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INSTALACE PŘILOŽENÝCH DISKET A ZÁRUKY 


Tato kniha obsahuje volitelně na dvou 3.5" HD disketách sharewarovou verzi DOOMu. Instalace 
této verze je popsána v Dodatku A. 


ZARUKA 

Firma Computer Press ručí za to, že se během 30 dnů od zakoupení na přiložených disketách 
nevyskytnou žádné fyzické závady. Pokud se nějaká závada v této době přece jen objeví, zašle- 
te, prosím, poškczené diskety spolu s potvrzením o koupi knihy na níže uvedenou adresu. Obra- 
tem vám budou zaslány diskety nové, nezávadné. Adresa: Computer Press s.r.o., Charbulova 
66, 618 00 Brno, tel/fax: 05-532890. 

Po vypršení záruční doby 30 dnů možnost výměny disket samozřejmě nezaniká. Stačí poslat 
vadné diskety a ústřižek složenky na 100 Kč s vyznačeným účelem platby. 


ODVOLÁNÍ 

Firma Computer Press neposkytuje žádnou záruku (ať už obsaženou nebo vyplývající) na to, že 
tento software bude vyhovovat danému účelu, a že bude bezchybně pracovat. V žádném přípa- 
dě nezodpovídá firma Computer Press, jeho distributoři a dealeři za přímá, nepřímá, zvláštní, 
náhodná či zaviněná poškození vzniklá při používání nebo při nemožnosti používání softwaru, 
i když bylo na dané poškození již dříve poukazováno. 


SHAREWAROVA DISTRIBUCE 

Shareware je distribuční metoda, ne druh softwaru. Jeho hlavní výhoda je ta, že poskytuje vám, 
jako uživateli, možnost vyzkoušet si program před vlastním zakoupením. 

Autorská práva se vztahují jak na sharewarový, tak i na komerční software. Jejich držitel je také 
vlastníkem všech dalších práv z nich vyplývajících. Pokud si sharewarový program vyzkoušíte 
a rozhodnete se jej dále používat, očekává se, že si jej i zaregistrujete. Jednotlivé programy se 
liší v některých detailech — některé registraci vyžadují, některé ji doporučují. Za některé se musí 
platit, za některé nemusí. Některé mají omezenou zkušební dobu. Spolu s registrací obdržíte jak 
povolení k dalšímu používání, tak k některým změnám v programu. 


OCHRANA PROTI KOPÍROVÁNÍ 


Žádný z programů na disketách není chráněn proti kopírování. Prodej programů bez autorizace 
je však přísně zakázán. 


— 


MONSTRA A JAK JE ZNIČIT 


Kód v mapě © Monstrum Minimum střel 

Br Pekelný baron 5 raket nebo 50 plazmových střel 

Cd Cacodemon 2 rakety nebo 3 - 5 plazmových střel 

Cyber Cyberdemon 20 raket nebo 200 střel z plazmové pušky nebo 4 údery 
z BFG 9000 

De Démon 2 - 3 výstřely z pušky 

Vo Voják 1 kulka 

Se Seržant 1 kulka nebo 1 výstřel z pušky 

Im Imp 5 kulek nebo 2 - 3 výstřely z pušky 

Zd Ztracená duše 2 výstřely z pušky 

Du Duch 2 - 3 výstřely z pušky nebo motorová pila 

Pavouk Pavouk Mastermind 15 raket nebo 150 střel z plazmové pusky nebo 3 údery 


SPECIÁLNÍ 


z BFG 9000 


KLÁVESY V DOOMU 


Klávesa Funkce Klávesa Funkce 

F1 Přečti si Pohyb vpřed a vzad 

F2 Uložit hru Obrat vlevo a vpravo 

F3 Načíst hru Alt + Úkrok stranou 

F4 Hlasitost Shift + Zrychlení pohybů 

F5 Úroveň grafiky Ctrl Střelba 

F6 Rychlé ukládání Esc Vyvolání menu 

F7 Konec hry Mezerník Otevření dveří 

F8 Identifikace objektů Pause Přerušení hry 

F9 Rychlé načtení Tab Automapa vypnuta/zapnuta 
F10 Ukončení DOOMu F11 Gamma úroveň (jas obrazu) 
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PŘEDMLUVA 


Když jsem začal psát tuto knihu, chtěl jsem, aby byla zábavná, informativní a sama sebe zneva- 
žující. Doom je úžasná hra plná násilí a chytrosti a přesně to vyžaduje také od hráče — doufám, 
že jsem v podobném duchu vytvořil i knihu. 

Rád bych poděkoval pánům z id Software: Johnu Romerovi, Sandy Petersenovi, Kevinu 
Cloudovi, Johnu Carmackovi, Jayi Wilburovi a všem ostatním za jejich příspěvky a pomoc 
při realizaci knihy. Další osoba, které bych rád poděkoval, je perfektní redaktor Sybexu Doug 
Robert, který korigoval můj styl psaní a hlídal termíny a produkci. Rovněž bych rád poděkoval 
Hanku Leukartovi za použití jeho milovaného díla — „Official Doom FAO" (Freguently Asked 
Ouestions, často kladené otázky), nejcennějšímu zdroji informací. Konečně bych rád poděkoval 
Gary Mastersovi, svému příteli, učiteli a rádci. 

— Jonathan Mendoza (Internet: mao © tenet.edu; CompuServe: 73771,1637) 


PŘEDMLUVA VYDAVATELE 


Když se Doom objevil, rozšířil se v českých a slovenských zemích rychleji než nová verze 
Windows. V době vrcholu jeho popularity se doomilo z každého počítače, ať již byl umístěn ve 
škole, na městském úřadě, počítačové prodejně nebo v hráčském doupěti. Doom způsobil 
gamblerům další probdělé noci, a z herních nováčků vytvořil další stovky osob, závislých na této 
moderní droze. Doomem se baví studenti, denní stres si v něm odplavují manažeři i ti, co si na 
manažery zatím hrají. 

Asi nejpůvabnější věcí na Doomu je to, že se v něm dají neustále hledat nová tajemství, od- 
krývat nové strategie, občas si „cheatnout“ a hrát nehratelné úrovně. Znám mnoho uživatelů, 
kteří jej hrají znovu a znovu — ve vyšší úrovni, bez použití hesel, se snahou odkrýt všechna ta- 
jemství, s rychlostními rekordy, ve dvojici, v Zápase smrti a podobně — ukažte mi jinou hru toho- 
to typu, kterou po prvním zdolání už neodložíte téměř navždy! 

Doom je prostě herní klasika ke které se budete ještě mnohokrát vracet — a nejen proto, že se 
rozšíří nové „wady“. Z tohoto důvodu se domníváme, že se tato kniha stane bestsellerem podob- 
ně jako v U.S.A., kde láme prodejní rekordy před všemi „obligátními“ příručkami k Windows, 
Wordu nebo Corelu. Stačí jen oprášit diskety s Doomem, začíst se do poutavého horroru Jo- 
nathana Mendozy a stát se znovu jeho účastníkem. 

Ale buďte opatrní — tam na Phobosu skutečně nikoho nezajímá vaše smrtelné chroptění... 

- Jiří Hlavenka 


ÚVOD 

Temný a futuristický, smrtelný a mystický, kouzelný a nebezpečný. Tato slova přímo prosí o to, 
aby byla vyslovena ve spojitosti s Doomem, virtuálně realistickou akční hrou, o jaké jsi dříve ne- 
mohl ani snít — ani ve svých nejhorších nočních můrách ani ve chvílích vybičované představivos- 
ti. Doom je směs hororu, science-fiction a nervy drásající akce, smíchané v hyperprostorovém 
kotlíku. Zkrátka, nic pro chudinky. 


NEJDŘÍVE O TOM ZÁKLADNÍM: NA ČEM TO POJEDE 


Abys mohl spustit Doom, potřebuješ počítač třídy PC s procesorem 386DX s min. 4 MB RAM, 
grafickou kartou typu VGA a pevným diskem. Tvůrci Doomu doporučují stroj 486 nebo lepší, 
myš nebo joystick a zvukovou kartu SoundBlaster Pro nebo kartu plně kompatibilní. Pokud si 
přeješ hrát Doom v síťovém prostředí, potřebuješ takovou síť, která používá protokol IPX. 

Abys vůbec ve hře uspěl, musíš být alespoň trošku soutěživý typ, musíš mít nebojácnou po- 
vahu, bystrou mysl, rychlé reakce a hlavně nezdolnou vůli po přežití. 
Poznámka: 


První epizoda Doomu je dostupná od id Software jako shareware a je volitelně dostupná 
i k této knize. Další pokročilejší epizody musí být zakoupeny po registraci sharewarové 
verze. Tato kniha popisuje všechny epizody hry dostupné k datu jejího vydání v originále. 


0 ČEM JE DOOM? 


Ve zkratce o ostříleném a ne zrovna poslušném kosmickém žoldákovi, který uvízl v prapodivné 
pavučině průmyslového konglomerátu, vojenské základny, skládky jedovatého odpadu a hy- 
perprostorových průchodů, kde se z postranních uliček vynořují poněkud děsivé postavy. Sága 
našeho antihrdiny začíná na Marsu, kam byl poslán z důvodu jeho ne zcela korektního vojen- 
ského chování. Je ale pravda, že velící důstojník lodi, který je bůhví proč celý v sádrovém obva- 

Spojená vesmírná korporace (UAC), která spolupracuje s armádou, postavila na Phobosu 
a Deimosu, což jsou dva měsíce rudé planety Marsu, výzkumné továrny a další objekty. Vý- 
zkumná centra UACu jsou postavena okolo podivných staveb, které se na martských měsících 
vyskytovaly již dříve — tyto dříve nikde neviděné stavby jsou zvány Anomálie. První výzkumy 
ukazují, že Anomálie jsou vlastně zlomy v prostoru a čase, a ve skutečnosti poskytují přístup 
k „hyperprostorovým branám“. Pomocí těchto bran byl UAC schopen experimentovat s cestová- 
ním v prostoru a antiprostoru, a posílat materiál z jednoho měsíce na druhý. S osudem si však 
není radno zahrávat — toto pokoušení sil a zákonů mimo lidské chápání vedlo nejdříve k nečeka- 


PROČ VZNIKLA TATO KNIHA — 


ným, pak úžasným a nakonec úděsným výsledkům. Brány se staly nestabilními a na návštěvu 
přicházejí doslova všechny tmavé bytosti pekelné. 

Když výsadkový člun přistane na Phobosu, je slyšet zoufalý křik o pomoc z měsíční vědecké 
báze a posádka se setkává se scénou, která odporuje vší logice, a která sahá na dřeň základní- 
ho lidského strachu: tváří v tvář zlu v labyrintu jako vystřižené z noční můry. Kdyby dnes žili Poe, 
Dante a Lovercraft a viděli Doom, cítili by jistě trošku vinu. 

Doom dostává novou dimenzi, když jej hraje víc hráčů v počítačové síti — buď jako spojenci ne- 
bo nepřátelé. V režimu MultiPlayer se hráči dávají dohromady a spolu potírají zlo. Ale pokud toužíš 
po skutečně odporném násilí, najdi podobnou bytost a zahrajte si Zápas smrti (Deathmatch) — kaž- 
dý za sebe a každý proti každému. Pokud nejste propojeni sítí, nevěš hlavu: stále si můžeš zahrát 
ve skupině s dalším hráčem (nebo proti němu) pomocí spolehlivého modemu. 


PROČ VZNIKLA TATO KNIHA? 


Je pravděpodobné, že jsi zakoupil knihu i přesto, že jsi již vášnivým Doomerem a prostě si pře- 
ješ získat další vědomosti o této úžasné hře: hře, která odpovídá tvé nebojácné povaze, tvé sou- 
těživosti a tvé víře v logiku. Buď si jistý, že jsi udělal dobrou koupi. Kniha je naplněna málo zná- 
mými fakty, informacemi „zevnitř“, vítěznými strategiemi, obsahuje mapy všech úrovní hry a bo- 
hatství dalšího materiálu, který výrazně zvýší tvoje potěšení ze hry a radost z pohybu v doomím 
vesmíru. 


Mom: 


Každý, od hardcore gamblera až po příležitostného počítačového uživatele může nalézt 
v tomto textu bohatý zdroj informací, s jehož pomocí nalezne v Doomu nové potěšení. 


GO TATO KNIHA OBSAHUJE 


Kniha obsahuje téměř každý detail Doomu od jednoduché hry s jedním hráčem až po Zápas 
smrti při čtyřech hráčích současně v počítačové síti. Dodatky pak doplňují technické aspekty hry, 
jako je její instalace, řešení problémů, skrytá hesla (nesmrtelnost), komunikace v různých sítích 
včetně sítí globálních atd. Kniha je rozdělena do tří částí: 

Část první: Základní trénink 

Část druhá: Boj v hyperprostoru 

Část třetí: Vládci Doomu 


CAST PRVNÍ: ZAKLADNÍ TRENINK 

Tři kapitoly této části uvádějí čtenáře do světa Doomu. V první kapitole se dozvíš, kdo jsi a proč 
se nalézáš na martském měsíci. Rovněž se dozvíš, co je tvým podstatným úkolem. Aby ti záhy 
vyrašil v zátylku smrtelný pot, provede tě první kapitola rychlým během první úrovní hry. Po ab- 
solvování této kapitoly ti doporučujeme kousek hry hrát a vyzkoušet si na vlastní oči, jaké to je. 


první. Zde se dozvíš prakticky vše — jak ovládat menu Doomu, co může obsahovat tvůj arzenál, 
co jsou to artefakty a jaký mají význam, a naučíš se správnému způsobu válčení. | když jsi zku- 
šený doomer, bude pro tebe tato kapitola osvěžením — zde se dozvíš rozhodně řadu věcí, které 
hra sama nikdy neprozradí. Na konci kapitoly se rovněž dozvíš něco málo o způsobu hraní při 
více hráčích současně. 


ČÁST DRUHÁ: BOJ V HYPERPROSTORU 


Tuto část můžeme označit jako pravé jádro knihy. Obsahuje referenční materiál, ke kterému se 
můžeš obrátit kdykoli ve hře, když už nevíš, kudy postupovat dál či jak si pomoci v prekérní situ- 
aci. Tato část obsahuje ve čtyřech kapitolách jednak základní koncepci instalace Doomu, a pak 
pokračuje ve třech kapitolách popisy tří epizod Doomu. Kapitola 3 popisuje způsob čtení map, 
a kapitoly 4, 5 a 6 popisují postupně a maximálně podrobně všechny tři epizody Doomu. 


ČÁST TŘETÍ: VLÁDCI DOOMU 


Tato část obsahuje množství rozšiřujícího materiálu od režimu MultiPlayer (více hráčů), nastave- 
ní režimů hry (kapitola 7), přes volnou konverzaci s kluky od id Software, kteří vymysleli a na- 
psali tuto hru (kapitola 9). Kapitola 8 pak uvádí dosud neuvedené technické informace o způso- 
bu prostorového zobrazování v Doomu, jeho implementaci a vývojovém prostředí. 


DODATKY 


Konečně, čtyři dodatky odtajňují další důležité informace. Dodatek A pokrývá instalaci Doomu 
a možné problémy při jeho instalování a spouštění. Dodatek B pak prozrazuje „cheaty“, čili tajné 
kódy k usnadnění hry (procházení zdmi, „božský“ režim, získání veškerých zbraní a munice 
atd.). Dodatek C pak uvádí materiál skrytý na stanicích BBS a různých informačních službách, 
kde je „Doom doma“ a kde si můžeš vyměňovat informace s jeho dalšími fanoušky nebo i rozši- 
řovateli. Poslední dodatek pak uvádí, jak je možné se s těmito nadšenci spojovat a vyměňovat si 
informace. 

Tato kniha je oficiálním průvodcem a referenční příručkou k Doomu. Je to jediná kniha schvá- 
lená a doporučená id Software — společností, která Doom vytvořila a šíří. V tomto smyslu je tato 
kniha srdeční záležitostí těch, kteří vysnili a vytvořili hru pro všechny, kdo hry milují. Ale dost pla- 
ných řečí. Peklo je tam dole a všechny nás očekává. 


PÁR SLOV 0 NÁSILÍ 


Doom je násilná hra, o tom neměj pochyb. Doom není pro každého. Určitě ne pro ty, kdo oče- 
kávají, že hry jsou stvořeny jen pro ty, kdo se chtějí bavit a veselit. Během posledních pár let se 
mnoho sociálních kritiků, politiků, náboženských vůdců a dalších samorostlých morálních baro- 
metrů čím dál více vyjadřuje v tom smyslu, že morálka prudce klesá, a že na tom mají hlavní vi- 
nu média a vůbec zábavná zařízení. Tito lidé tvrdí, že masová média zobrazují násilí a úchylné 
chování jako něco, co je nádherné a obdivuhodné. 

Tvůrci Doomu mají rádi násilí. „Střílíme barevné čtverečky“, prohlašuje Kevin Cloud, autor 
a výtvarník Doomu, „ostatní střílejí na živá zvířata“. Kevin si pamatuje na špatnou reakci řady lidí 
na předchozí hit od id Software, hru Wolfenstein 3D. V této se bojuje se zuřivými nacisty: 
„V jednom okamžiku ti jdou psi generála Shepherda po krku, a nezbývá, než je zastřelit. Zasl 
jsem, kolik lidí mi poslalo nenávistné dopisy proklínající nás za to, že střílíme psy. Takže bylo 
v pořádku střílet lidi, ale ne psy. Jsem velmi vnímavý na city lidí k domácím zvířatům. Myslím si 
ale, že toto jejich chování není ničím jiným než důsledkem určitého vymývání mozku. Lidé nyní 
začínají věřit, že média jsou zlá, protože jim to jiní lidí neustále říkají." 

Další bod určitého sporu spočívá v tom, že Doom používá démonické bytosti a satanskou 
symboliku. Jeden člověk, který patřil k prvním uživatelům Doomu, napsal firmě id Software: 
„Během hraní Doomu jsem byl uchvácen nejskvělejší grafikou, kterou jsem zatím viděl. (Bohu- 
žel), zlepšuje se technologie, ale také satanské symboly... Tento velmi realistický nadpřirozený 
svět by neměl být pokoušen.“ 

Respektujeme toto mínění. Není žádný důvod, proč by měl někdo hrát hru která jej znepoko- 
juje. Tady říkáme: Doom není pro tebe. Stejně tak nejsou pro tebe ani filmy jako Evil Dead, 
Exorcist, Omen, Dracula nebo v extrémních případech ani Halloween. Ale podívejme se věci 
trošku na zoubek. Na satanovi není nic nového — je s námi již od biblických časů. Nemůžete jít 
do kostela a neslyšet nic o Princi temnoty. Takže to není Doom, který vnáší cosi znepokojujícího 
a nového do naší společnosti nebo do společenství počítačových her. Ve skutečnosti to, co činí 
zábavní průmysl úspěšný (ať jsou to filmy, počítačové hry, produkce z Broadwaye atd.), je ne- 
ustálý boj mezi dobrem a zlem. 

Navíc, celá dějová kostra Doomu se uzavírá v třetí epizodě, kde jsi v Infernu transportován na 
samý povrch pekla, kde bojuješ se ztělesněnými silami zla — nekončí to tedy třeba tak, že bys se 
k nim přidal a společně jste uctívali padlé. 

Diskuse o zobrazení zla se potáhne ještě mnoho desetiletí. Důležité je, že si všichni můžeme 
vybrat. id Software působí v byznysu grafiky a navrhování špičkových her; určitě se nesnaží 
o podporu násilí v reálném světě. id Software věří, že si sám vybereš, co je násilí a co je jen hra, 
i když je doopravdy „cool“. 


ZÁKLADNÍ TRÉNINK PAM KDO JS co zn proso nemá 


Pokud jsi ve světě Doomu nováčkem, budeš chtít pravděpodobně rychle vyřídit formality a dát 
se do díla. Tato část je napsána právě pro tuto činnost. Naučí tě, jak získat své první trofeje (a 
jak se neutopit v radioaktivním bahně). 

V této kapitole se dozvíš: 

proč jsi na měsíci Marsu 

© co zde máš udělat 

* jak se pohybovat v Doomu a jak střílet ze svých zbraní 

Pokud je ti toto vše dobře známo, přeskoč kapitolu až po část nazvanou "Tvůj úkol: nemáš 
moc na výběr" 


KDO JSEM A CO ZDE PROBOHA HLEDÁM? 


Jsi ošlehaný kosmický veterán, mariňák s tvrdou palicí. Nalézáš se ve skládce jedovatého odpa- 

-= du na Marsu, protože jsi se zrovna nezachoval „nejsprávněji“ v jedné nedávné situ- 
, aci. Bylo to asi tak: zaútočil jsi na velícího důstojníka, který nařídil své skupině 
vojáků střílet na neozbrojené civilisty. Trošku tě to vytočilo, a teď tento důstojník no- 
sí pár týdnů sádrový krunýř — ty pak nasáváš červený marťanský prach a toužíš po 
pořádné bitce. 

Továrna na toxiny je řízena multiplanetárním koncernem zvaným Union Aerospace Corpora- 
tion (UAC). Tato společnost rovněž vlastní výzkumné základny na Phobosu a Deimosu, jinak 
úplně opuštěných měsících Marsu, kde však byly nalezeny bizarní architektonické struktury na- 
zvané „Vesmírné anomálie“. Tyto anomálie se chovají opravdu podivně a UAC a armáda v nich 
zkoumá možnosti rychlého hyperprostorového cestování. Jedná se o teleportaci objektů a další- 
ho organického materiálu přes „brány“ mezi Phobosem a Deimosem. 

V nedávné době se ale stalo, že se tyto brány staly poněkud nestabilními. Lidští „dobrovolní- 

ci“, kteří se účastnili hyperprostorových skoků, se fyzicky podstatně změni- 
= li; někteří se v branách ztratili úplně. Další, ne tak šťastní, doslova vybuchli 
bez varování pouze několik hodin poté, co ukončili skok. 

Nic není ale tak špatné, aby nemohlo být ještě horší. Pouze před pár mi- 
nutami došlo hlášení z Phobosu, že se děje něco nepředstavitelně hrozné- 
ho. Zdá se, že zlo se v branách přímo materializuje — praví se ve zprávě 


současně s prosbou o vojenskou pomoc. 

Takže nyní jsi na povrchu Phobosu a bráníš základnu pouze s pistolí v ruce. Zbytek čety si 
vzal veškerou těžkou výzbroj, a tebe nechali vzadu jako zálohu — nejlepšího bojovníka. Po něko- 
lika nervy drásajících hodinách strávených čekáním je ticho v rádiovysílači horší než jakýkoli 
zvuk. Víš, že jediná šance na opuštění Phobosu spočívá v jeho vnitřku. Nasadíš si přilbu, ucho- 


píš pistoli a zamíříš si to přímo k vstupním dveřím. V mozku máš jedinou myšlenku: pohlédneš 
Zkáze do očí. 


o » P © P - 

TVŮJ ÚKOL: NEMÁŠ MOC NA VÝBĚR 
Úkol je jednoduchý: běž dovnitř továren na Phobosu, systematicky hledej munici a možná vý- 
chodiska, a po cestě si vyzkoušej pár hyperprostorových skoků. A modli se, aby ses vyhnul oka- 
mžité smrti. Pro zlepšení svých nadějí používej každou zbraň a munici, kterou po cestě sebereš. 
Ber všechno — budeš to opravdu potřebovat pro boj se silami zla, které se připlíží různými chod- 
bami a bránami. Na cestě také nalezneš různé elektronické přístroje a nadpřirozené pomůcky, 
které se mohou ukázat jako velmi užitečné, nezachrání-li ti rovnou život. 

A nakonec se budeš chtít dostat zpátky na Zemi, pryč z příšerné noční můry, uvnitř které se 
nalézáš. Ale jak? Je to vůbec proveditelné? Odpovědi mohou být tak blízko jako prsty tvé ruky 
nebo tak daleko, jako je Země od Marsu. Možná leží kus řešení v hyperprostorových branách... 


UTÍKEJ A STŘÍLEJ 


V prvních chvílích si dovolíme bojovníka vést poněkud za ručičku. Pojď s námi a udělej prvních 
pár kroků ve světě Doomu. Nauč se, jak se pohybovat, střílet a sbírat předměty, jakou obecnou 
strategii dodržovat a jak používat některé triky. 

Spusť hru z operačního systému DOS. V DOSu se přepni do adresáře, kde máš Doom insta- 
lován (nejčastěji se tento adresář nazývá přímo DOOM). Nyní napiš DOOM a stiskni (po- 
kud nemáš Doom nainstalován, pročti si uživatelskou příručku nebo Dodatek A této knihy). 
Spustí se automatická demosekvence — můžeš si ji pár minut prohlížet a získat pocity jako při 
rutinním hraní Doomu. 


ŘÍZENÍ POHYBU A AKCÍ 


Předtím, než spolu vkročíme do Hangáru (první budova), je dobré se seznámit s rozličnými způ- 
soby, jakými můžeš řídit svůj pohyb a akční úkony v Doomu. Existují čtyři základní způsoby. Mů- 
žeš použít: 

e jen klávesnici 

e klávesnici a myš 

e jen joystick 

e joystick a klávesnici 


SSSKLADAL TRENINK 


Můžeš rovněž použít zařízení typu Pad (jako je např. Gravis Gamepad) a trackbally. Protože 
tato zařízení jsou u osobních počítačů poněkud nezvyklá, probíráme možnosti jejich instalace 
a zprovoznění v Dodatku A, „Instalace a řešení problémů s Doomem.“ 


JEN KLÁVESNICE 
Většina lidí je zvyklá řídit hru jen z klávesnice, protože ji mají zvládnutu z psaní. Řízení hry jen 
z klávesnice je šikovné — jediné klávesy, které se používají, jsou: 


Pohybuješ se dopředu 

Pohybuješ se dozadu 

Pohybuješ se doleva 

Pohybuješ se doprava 

Střelba 

(At)+(e) nebo (At)+(P) Úkroky doleva (doprava). Pokud si přeješ zároveň střílet, 
můžeš podržet klávesu (Ct). 

+ kurzorová klávesa Urychluje běh, otáčení, úkroky. 

Mezerník Otevírá dveře (nicméně některé dveře vyžadují, abys vlastnil 


klíč nutný k jejich otevření. 
Na pohyby doleva a doprava lze rovněž použít klávesy s tečkou a čárkou. 
Poznámka: 
Hlavní nevýhoda spočívající v použití klávesnice je, že se ti může nedostávat přesnost, 
kterou bys jinak docílil za pomoci myši nebo trackballu. 


MYŠ A KLÁVESNICE 


Kombinace, které dává přednost většina profesionálních hráčů. Můžeš docílit slušnou rychlost 
a řízení směru pomocí klávesnice, ale při opravdu rychlém běhu přesně určenou trasou je nej- 
lepší myš. Můžeš použít jenom myš — podrž levé nebo pravé tlačítko myši (podle jejího nastave- 
ní) a posunuj myší směrem, kam se přeješ dostat. Druhé tlačítko pak slouží ke střelbě. Velmi do- 
poručujeme používat třítlačítkovou myš — Setup Doomu umožňuje přiřadit funkci každému tlačít- 
ku myši (viz Dodatek A). 

Implicitní nastavení pro všechna tři tlačítka třítlačítkové myši jsou: 


Hlavní tlačítko střelba 
Střední tlačítko úkroky do stran 
Třetí tlačítko běh dopředu (dvojstisk otevírá dveře) 


Použití myši v kombinaci s klávesou dává ještě lepší řízení. Příklad je ukázán níže. Hlavní ne- 
výhoda v použití myši a klávesnice dohromady spočívá v tom, že se nejedná o příliš přirozené 


ZÁKLADNÍ TRÉNINK MOV O RYCHLÉ OTOČENÍ 0 130 STUPŘŮ 


pohyby, a může ti trvat chvíli, než toto umění pohybu zvládneš. Protože se pomocí myši můžeš 
pohybovat a otáčet velmi rychle, může být pro toto ovládání až příliš rychlé. Pokud však tento 
způsob ovládání zvládneš dokonale, budeš k neporažení. Lepší je pracovat s myší levou rukou, 
protože pravou budeš přirozeněji využívat k manipulaci s kurzorovým klávesami. 


RYCHLÉ OTOČENÍ 0 180 STUPŘŮ 


Následuje příklad, jak pomocí myši a klávesnice provést opravdu rychlý obrat čelem vzad: 
Uchop myš do ruky jako obvykle. Druhou ruku umísti na klávesnici tak, abys mohl současně 
zmáčknout kurzorovou šipku doleva nebo doprava a zároveň klávesu Shift, a učiň tak. Nyní pro- 
veď myší rychlou „kličku“ jakoby okolo poloviny ciferníku hodin (buď doleva nebo doprava, podle 
toho, jaký obrat si přeješ učinit). Provedeš rychlý obrat. Ihned jakmile jej dokončíš, uvolní kláve- 
sy a uklidni pohyb myši. 


ZÁKLADNÍ TRÉNINK ABM "RYCHLÁ CESTA DOONEM 


RYCHLA CESTA DOOMEM 
V naší první cestě budeme používat jenom klávesnici (pokud však používáš rovněž myš nebo 
joystick, nevadí to). 

Jakmile se dosyta vynadíváš na předváděcí sekvenci Doomu, stiskni jakoukoli klávesu. Objeví 
se hlavní menu hry, jak ukazuje obrázek na předchozí straně. 

Lebka visící vedle nápisů menu je jakýsi svérázný druh kurzoru — můžeš s ní pohybovat klá- 
vesami (+) a (4) a tím volit aktuální funkci. Nyní posuň kurzor na položku New Game (Nová hra) 
- lze to provést pomocí kláves, myši nebo joysticku — a stiskni (EEnter). 

Dostáváš se k výběru epizody hry. Posuň kurzor na Knee-Deep in the Dead (K smrti jenom 
krok) a stiskni (Enter). Ob- 
razovka se změní, nyní vy- 


bíráš obtížnost hry. Pokud m 

máš pouze sharewarovou NEW GAME 
verzi hry, tj. například tu, 
která je k dispozici na dis- 


+HOOSE SKRI LEVE: 
ketách k této knize, máš 


přístup pouze k první epi- i M TOO VOUNG TG DIE. 
zodě (Knee-Deep in the A HEY. NOT TOO ROUGH. 


Dead). FHURT ME PLENTY. 

: Mat r = Hey, ULTRA—VIOLENCE: 
ot Too Roug ej, ne : = | 

tak ostře) a stiskni (Enter). = NIGHTMAT sl 


Ihned se ocitneš uvnitř 
Hangáru, první velké míst- i : == 
nosti hry, a vidíš vše ze své perspektivy — z pohledu hráče. Pokud se zdá, že je obraz příliš tem- 
ný (a nepomůže ladění na monitoru), můžeš klávesou F11 cyklovat v programovém korigování 
jasu pomocí čtyř úrovní. Jakmile je obraz dostatečně jasný, stiskni klávesu (Esc). 

Nyní si prohlédni stavový pruh na spodním okraji obrazovky. Informuje tě o tvém zdraví, zbra- 
ních, munici a několika dalších věcech (probíráme jej podrobně v kapitole 2). 

Jdi přímo kupředu pomocí držení klávesy (+). Všimni si, že se tvoje ruka s pistolí mírně zachví- 
vá, podobně jako by tomu bylo i při reálné chůzi s pistolí v natažené ruce. Obrať se doprava 
stisknutím (P) a přistup k jednomu ze dvou velkých oken nad širokým dvorem. Uprostřed vidíš 
zelené jezírko plné jedovatého slizu, v jehož středu je modrá vesta. Až budeš šikovný ve hře, 
bude i tobě umožněno vyjít ven z budovy a vzít si toto brnění, které ti poskytne mimořádně dob- 
rou ochranu. 


=- 


„ZÁKLADNÍ TRÉNINK O AOR CMA RYCHLÁ CESTA DOOMEM 


PPAKERALAKÉ || SEM TN ANN) 

Pohybuj se po místnosti pomocí kurzorových kláves. Abys běžel nebo se rychle otáčel, stiskni 
a podrž klávesu za současného držení směrové klávesy (můžeš rovněž jít nebo utíkat 
pozpátku). Zkus si úkroky stranou: toho docílíš podržením klávesy a kurzorové šipky doleva 
nebo doprava (též střední klávesy myši a kurzorových šipek). 

Úkroky jsou rovněž užitečné, když se pohybuješ koridory s ostrými zatáčkami. Místo neustá- 
lého natáčení je lepší udělat úkrok a „nakouknout“ takto za roh — nikdy nevíš, kdo tě tam čeká 
a při tomto způsobu si můžeš být jistý, že jej uvidíš jako první. Ukroky jsou také perfektní při uhý- 
bání před projektily a současném zachování úhlu pohledu, nebo na „pokropení“ skupiny nepří- 
jemných hochů dávkou kulek. 

Jak cestuješ po místnosti, jistě sis všiml modrých lahví, barelů se zeleným slizem 
a podivných přileb. Modré lahve (Health potions, "zdravíčka“) obsahují malé dáv- 
ky enzymů, které ti mírně vylepší zdraví. Přilby, zde zvané Spiritual Armor (Du- 

ševní brnění) mírně zvyšují tvou schopnost odolávat kulkám a přímému napadení. 

Objekty sbíráš tím, že po nich jednoduše přejdeš — všimni si, jak se okamžitě 
zvyšují hodnoty zdraví (Health) a ochrany (Armor). Pár jich seber a pak si vyzkoušej střelbu. Aby 
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sis zvykl na váhu pistole v ruce a na přesné zacílení, odstup kousek od barelu se slizem a střílej 
do něj (klávesa (Gt1)). Po několika zásazích barel exploduje. 

Tip 

Barely mohou být vynikají- 
cí zbraní, když se blíží mon- 
stra. Místo jejich střílení jed- 
noho po druhém zamiř dobře 
na barel. Ten exploduje a zni- 
čí řadu nepřátel kolem sebe. 

Nalevo od místa, kterým jsi 
do budovy vstoupil, je malá 
místnost s pár schody. Zkus 
vyjít nahoru — všimni si, že se 8 
perspektiva pohledu mění od- 
povídajícím způsobem. Na vr- * 
cholu schodiště je umístěno ze- %% © 
lené brnění (zelená vesta). % | 
Přistup k rotujícímu podstavci — 
sebereš tím vestu. Můžeš dokonce na podstavec vylézt. 

Když jsi duševně i fyzicky připraven zastřelit svého prvního nepřítele, seběhni koridorem pří- 
mo dolů a doprava; velké okno mineš po pravé ruce. Uvidíš kovová vrata — přistup až těsně 
před ně a stiskni mezerník. 

Opatrně vejdi a všimni si prvního vojáka stojícího v místnosti. Už si tě všiml rovněž a chystá 
se ke střele. Vystřel pomocí klávesy (Ctrl). Pokud jsi dobře zamířil, voják se zhroutí a umře v kalu- 
ži krve. Prozkoumej místnost a seber hodnotné artefakty (helmy, lahve, náboje atd.). Vyzkoušej 
si opět úkroky. 

Tip 

Po zabití nepřítele je dobré přejít přes jeho mrtvolu a vzít mu tak nepoužitou munici. 
V některých případech dokonce budeš schopen vzít i jeho zbraň. 

Zde naše malá procházka s průvodcem končí. Je dobré myslet na to, že v celém Doomu se 
nalézá spousta tajných dveří, spínačů a tajných čidel. Tajné dveře se obvykle otevřou a umožní 
přístup do nových prostor, nicméně některé dveře (ať již jsou tajné nebo ne), se otevřou až poté, 
ey CO aktivuješ spínač nebo čidlo. Tyto prvky aktivují také funkce jako je snížení nebo 
— „ zvýšení panelů (čímž se rovněž uvolní dříve nepřístupná místa). 

: Spínače se obvykle nalézají na stěnách ve výši oči (viz obrázek vlevo). Tajná 
J čidla nejsou nijak viditelná, ale poté, co se k nim přiblížíš nebo jakmile přes ně 
A přejdeš, spustí svou funkci. 


< 
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TAJNÉ DVERE A SPINAGE 

Tajné dveře se obvykle liší od obyčejné zdi nějakým poměrně nenápadným prvkem, jako je bar- 
va nebo povrchová úprava. Někdy se tajné dveře nalézají u zdroje světla. Pokud si myslíš, že by 
v určitém místě mohly být tajné dveře, vyzkoušej je — přistup k nim a stiskni mezerník. Pokud se 
zeď odsune, nalezl a otevřel jsi tajné dveře. Nicméně není vhodné hned slavit. Obvykle jsou za 
tajnými dveřmi příjemná překvapení, ale někdy narazíš tváří v tvář na nějakou hodně nevrlou po- 
tvoru. 

Co se týká spínačů, je nejlepší je ihned aktivovat — to provádíš stejným způsobem jako-u dve- 
ří, tj. přistoupením blíž a stisknutím mezerníku. 

Nyní jsi už jistě dostatečně nažhaven — je čas se vydat do bludiště a začít zkoumat Doom. 
Hraj a získávej cvik — brzy si budeš přát, abys znal celou knihu zpaměti. Další kapitola, „Další 
výcvik v Doomu (aneb Na Phobosu nikdo neuslyší tvé smrtelné chroptění)“, poskytuje více po- 
drobnějších instrukcí při práci s hrou, jako je její ukládání, načítání různých scénářů, přeskaková- 
ní ve hře, a vylepšování tvé ochrany. Další sekce této knihy probírají velmi detailně strategii kaž- 
dé epizody a každé úrovně, poskytují ti užitečnou nápovědu v konkrétních bodech a odhalují 
technické podrobnosti děsivě krásného světa Doomu. 


NEUSUSTAUEISMRTEUNÉ 


GHROPTENÍ 
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Nyní se nalézáš na Phobosu, ale brzy můžeš být i v pekle — doslova i obrazně. Je proto dobré 
se na sekundu zastavit a poohlédnout se kolem sebe. Pokud jsi se už seznámil s menu Doomu 
a volbami nastavení, a jestliže si nepřeješ nic jiného než začít hrát, přeskoč tuto část a nalistuj si 
Kapitolu 3, „Epizody Doomu a mapy jednotlivých úrovní“, kde najdeš vše potřebné. 

Pokud však máš rád podrobnosti a nechceš, aby ti nic z detailů Doomu uniklo, čti dál. V této 
kapitole se dozvíš: 

e jak pracovat s menu Doomu 

© kdo jsou tví nepřátelé a jak se dají zdolávat 

e jaké zbraně a další pomůcky máš k dispozici 

e jak používat stavový pruh 

e základní dovednosti a strategie 

Pokud se chceš dozvědět něco více o konfiguraci nebo režimu Multiplayer, přečti si Dodatek 
A, „Instalace a odstraňování problémů v Doomu.“ 


JAK POUŽÍVAT MENU DOOMU 


Po spuštění Doomu (tím, že se přepneš do adresáře, kde je Doom nainstalován a napíšeš 
z DOSovské příkazové řádky DOOM) uvidíš úvodní obrazovku, poté se rozběhne demo- 
sekvence. V této demosekvenci se může stát všechno, takže není nezajímavé minutku posedět 
— demo může začít v kterékoli úrovni, kterékoli epizodě, hrdina se může ihned dostat do nepří- 
jemné situace a zahynout, může ale také zlikvidovat hezkou řádku nepřátel. (Existují tři epizody 
Doomu, každá má devět úrovní. Sharewarová verze má pouze první epizodu). 

Ke spuštění hlavního menu (tzv. Doom menu) při běhu demosekvence stiskni mezerník (ve 
hře se k tomuto menu můžeš dostat po stisku klávesy (Ese).). Obrázek 2.1. ukazuje hlavní menu 
Doomu. 

Jakmile se hlavní menu objeví, můžeš pohybem lebky zvolit příslušnou volbu. Přesuň lebku 
(myší, klávesami, joystickem) vedle žádané položky, a aktivuj ji stisknutím klávesy (též 
prvním tlačítkem myši nebo střelbou na joysticku). Některé volby menu Ize spustit přímo funkční 
klávesou, ale o tom později. 

Jakmile jednou aktivuješ položku menu, můžeš se dostat k submenu obsahujícímu další vol- 
by. Do původního menu se dostaneš prostřednictvím klávesy Backspace; pro úplné opuštění 
menu stiskni (Esc). 

Zbytek této části probírá jednotlivé položky menu a jejich funkce, jakož i příslušný klávesový 
ekvivalent. 
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NEW GAME — NOVÁ HRA 


Zvol položku New Game (Nová hra) pokaždé, když si přeješ vybrat příslušnou epizodu a úroveň 
obtížnosti. Po této volbě máš možnost si vybrat jednu ze tří epizod Doomu, jak ukazuje následu- 
jící obrázek. 


, "8 ETS 
: Ozn ž B ZELL je m 
Zvol epizodu (nezapomeň, sharewarová verze umožňuje pouze první epizodu), a stiskni 
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(Enter). Nyní musíš zvolit obtížnost. V nejnovější verzi Doomu jsou k dispozici obtížnosti (od nej- 
nižší po nejvyšší): 

e I'm too young to die (Jsem příliš mladý na to, abych chtěl zemřít) 

e Hey, not too rough (Hej, ne tak ostře) 

e Hurt me plenty (Per to do mě) 

e Ultra-violence (Extrémní násilí) 

e Nightmare (Noční můra) 

Zvol úroveň — hra ihned začne. 

Mnoho štěstí; bylo nám potěšením, že jsme tě poznali. 


VOLBY MENU OPTIONS 


Menu Options umožní řídit různé aspekty hry. Můžeš *e py měnit hned nebo kdykoli po- 
PREZ MEP Z] EM E ; zději ve hře, jakmile 
9 s - rozpoznáš jejich po- 
třebu. Během hry se 
do tohoto menu do- 
staneš stiskem kláve- 
sy (Esc), čímž zobrazíš 
hlavní menu, a pak 
volbou Options. 


END GAME (F7) — 
UKONČIT HRU 


Zvol End Game nebo 
stiskni F7 pro ukonče- 
ní hry, kterou právě 
hraješ. Touto volbou 
se nedostaneš do DOSu, ale zůstaneš v prostředí Doomu, kde můžeš provádět další změny 
a volby. 


MESSAGES (F8) — HLÁŠENÍ 


Pokaždé, když sebereš objekt (zbraně, lékárničku, munici atd.) můžeš nechat zobrazit v levém 
horním rohu obrazovky hlášení identifikující právě nalezený objekt. Tato volba přísluší přepínači 
(Messages On — hlášení zapnuta, Messages Off — hlášení vypnuta), přepínání se provádí vol- 
bou této položky nebo stisknutím klávesy F8. 


„PALŠÍ výčuIK V DOMU VY SAVE GAME- ULOŽIT RU 


GRAPHIC DETAIL (F5) — ÚROVEŇ GRAFIKY 


Doom poskytuje dvě možnosti zobrazení grafiky: high a low, vysokou a nízkou. Implicitní nasta- 
vení je high (vysoká grafika); u pomalejších strojů a grafických karet přepni do nižší grafiky v pří- 
padě, že se pohyb jeví jako trhavý. 


SCREEN SIZE (+) A (—) — VELIKOST OBRAZOVKY 


Zvol Screen Size (Velikost obrazovky) a pak pomocí jezdce ovládaného klávesami nebo myší 
zvětšuj nebo zmenšuj velikost herního okna. Totéž lze plynule provádět během hry pomocí stis- 
ku kláves + a —. Na pomalejších počítačích může zmenšení oblasti obrazovky zvýšit plynulost 
pohybu a kvalitu animace. 


MOUSE SENSITIVITY — CITLIVOST MYŠI 


Tato volba umožní jemně naladit způsob, jakým reaguje hrdina na pohyb myši. Pomocí kurzoro- 
vých kláves nebo myši pohybuj jezdcem a uprav pohyb myši tak, aby ti maximálně vyhovoval. 


SOUND VOLUME (F4) — ÚROVEŇ ZVUKU 


Tato volba přinese submenu, kde můžeš upravit hlasitost hudby a zvukových efektů (SFX). 


SAVE GAME (F2) — ULOŽIT HRU 


Zvol položku Save Game z hlavního menu Doomu nebo stiskni F2 během hry; docílíš tím uložení 
aktuální pozice, ve které se 
nalézáš. Když ukládáš hru, je w""žř 
uložena tvá současná výbava jk 
(zbraně a munice), tvůj zdra- 
votní stav, úroveň brnění 
a hlavně přesná pozice v ur- 
čité úrovni hry. Učelem této 
položky je umožnit spustit = 
hru později přesně od bodu, -=pr 
ve kterém jsi ji zanechal. — 
Po této volbě máš mož- F*wig 
nost zadat jméno pro ulože- — 
ní. Všimni si, že existuje šest wp 
volných „zásuvek“, do kte- 


rých Ize uložit hru — znamená to, že můžeš uložit šest různých her v této nebo jiné úrovni nebo 
epizodě. 
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Tip: 

Je rozumné ukládat hru vždy předtím, než se pokusíš udělat něco riskantního, co tě 
může velmi zranit nebo dokonce zabít. V tomto případě, pokud nastane nejhorší varianta, 
můžeš načíst hru do pozice těsně před riskantním manévrem a zkusit provést něco jiné- 
ho nebo totéž, ale šikovněji. 

Pro uložení hry posuň kurzor (lebku) vedle příslušné pozice a stiskni (Enter). Pak napiš jméno 
pro uložení (nejlépe stručný popis) — můžeš přitom přepisovat existující znaky. Když jsi hotov, 
stiskni Backspace pro návrat do hlavního menu nebo pro návrat do hry. 


KLÁVESA F6: RYCHLÉ ULOŽENÍ 

Poté, co jsi uložil hru, můžeš obnovit poslední uloženou pozici pomocí volby Guick Save (Rych- 
lé uložení). Touto funkcí, která je dosažitelná klávesou F6, přepíšeš předchozí uloženou situaci. 
Doom proto zobrazí výstrahu: „Auick Save over your Game E11M2?“ (Uložit do pozice 
E11M2?) Klávesou Y (Yes, Ano) volbu potvrdíš, klávesou N (No, Ne) ji zamítneš. V každém pří- 
padě se vrátíš zpět do hry. 


NAČTENÍ ULOŽENÉ HRY (F3) 


Pokud budeš chtít hrát již dříve uloženou hru, stiskni klávesu F3 nebo zvol položku Load Game 
(Načíst hru) z hlavního menu. Objeví se seznam „zásuvek“ s uloženými hrami; zde umísti lebku 
vedle příslušného názvu a stiskni (£Enter). 


READ THIS — PŘEČTI SI 


Zvol tuto položku v hlavním menu, pokud se chceš dozvědět, jak se dá Doom objednat, nebo 
pokud se chceš dozvědět další informace o této hře. 


OUIT GAME (F10) — OPUSTIT HRU 


Zvol tuto položku k opuštění Doomu a k návratu k nudnému světu DOSu. Během hraní hry tě ke 
stejnému výsledku dovede stisk klávesy F10 — v každém případě jsi vyzván k potvrzení, tj. stisku 
klávesy Y. 
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JAK ZLÍ JSOU MOJI NEPŘÁTELÉ? 


Abych použil známou průpovídku a poskytl rychlou odpověď: „jsou tvrdší než rezavé titanové 
nehty“. Nesetkáváš se s obyčejným nepřítelem — jedná se o zrůdy vytvořené Vesmírnou Anomá- 
lií. Hovoříme o bytostech z jiných prostorů, o vyvržencích pekla. Jsou škaredí, zlomyslní a ne- 
skutečně zuřiví... Jsou to skuteční vetřelci, kteří umí jen zabíjet, a nejsou vůbec registrováni 
u Imigračního úřadu. 

Než pohlédneš svým nepřátelům do očí, dovolím si tě na to připravit citací slov starobylého 
čínského generála Sun-Tzu. Ve svém často citovaném díle „Umění války“ Sun-Tzu píše (okolo 
2500 před n. letopočtem): 


„Pokud znáš nepřítele a znáš sebe, nemusíš se obávat o výsledek stovek bitev. Jestli znáš 
sebe ale ne nepřítele, můžeš utrpět kromě vítězství také porážky. Jestli neznáš ani nepřítele ani 
sebe, nezvítězíš v žádné bitvě...“ 


Tato slova mají trvalou platnost, dokonce i na měsíční výzkumné bázi na Phobosu. Bez ja- 
kýchkoli fanfár jsou zde nepřátelé nastoupeni hezky v řadě: 
BYVALY VOJAK (VOJÁK) 
Někteří z těchto hochů byli tvoji nedávní přátelé a spolubojovníci; někteří ti dokonce ještě dluží 
peníze. Pravděpodobně se ztratili někde v průchodech, nešťastníci. Ale ny- 
ní jsou zpátky a není s nimi žádná rozumná domluva — bývalí vojáci jsou 
posláni, aby tě zraňovali a ničili. Nejsou moc odolní — lze je obvykle zničit 
jedinou kulkou vyslanou do citlivé oblasti. Ze všech nepřátel jsou bývalí vo- 
jáci nejpomalejší a nejméně silní. Ale není radno je podceňovat — jejich kul- 
ky jsou opravdové a zraňují. V závislosti na místě, kam tě trefí, poklesne tvé 
zdraví a brnění od 1 do 15%. 


BÝVALÝ SERŽANT (SERŽANT) 


Vedle těchto vrahounů jsou obyčejní vojáci úplná neviňátka. Bývalí seržanti jsou opravdu, oprav- 
du nepříjemní. Kdysi v nich mohla být špetka lidskosti, ale nyní jsou to do- 
slovné bestie. Je zajímavé, jak moc se podobají seržantům, pod kterými jsi 
kdysi trpěl a které jsi nenáviděl. Je zajímavé, že je stále nenávidíš. V závis- 
losti na přiblížení a zamíření je možné zničit bývalého seržanta jedinou stře- 
lou z pušky nebo jedinou střelou z pistole do hlavy. Bývalí seržanti jsou 
rychlejší a odolnější než obyčejní vojáci — kdysi to musely být opravdové 
šajby. Pokud tě bývalý seržant trefí, poklesne tvé zdraví a brnění v rozmezí 
od 9 do 49%. 
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IMPOVÉ 


Ne, to není nevinný malý ďáblík s vidlicí, rohy a ocasem. Impové jsou špatnou zprávou ve hře. 


A 


Setkání s jednou z těchto oblud není vůbec příjemné — imp ti svými drápy 
ostrými jako žiletky serve 3-24% zdraví a brnění. Impové rovněž vrhají oh- 
nivé koule, které rovněž tropí škodu od 3 do 24%. Před Impem je nejlepší 
mít dobrou techniku úskoků do strany, jinak se koulím nelze příliš vyhnout. 
Stejně jako u bývalého seržanta lze impa skolit jedinou dobře mířenou stře- 
lou z pušky — přímo do jeho tlamy. Při střelbě z dálky jsou nutné dvě až tři 
střely. Horší je to se střelbou z pistole — na impa platí až pět dobře míře- 
ných ran. Impové nejsou moc rychlí, ale jejich skákavé pohyby, trhavá síla 


a ohnivé koule z nich dělají nechutné protivníky. 


DÉMONI 


Představ si oholenou gorilu s rohy a kolozubou tlamou. Nyní si představ, že je úplně hloupá, ale 


silná jako náklaďák. A jsi doma — to je Démon. Největší démonovou hroz- 
bou jsou jeho kruté čelisti, které činí z této obludy smrtelné nebezpečí. Jedi- 
né zakousnutí ti sníží zdraví a brnění o 4 — 40%. Nejlepší metoda, jak se 
s démony vypořádat zejména tehdy, když jsou nepříjemně blízko, spočívá 
v použití dobře nabroušené motorové pily. Jak se jinak dostaneš poblíž Dé- 
mona, koleduješ si o umíráček. Jestli máš přesnou ruku a Démon není blíz- 
ko, postačí také dvě nebo tři střely z pušky. Vůbec se nedoporučuje bojovat 
s Démonem ručně — jen se více rozdráždí. Démoni jsou nejrychlejšími pří- 


šerami světa Doomu — v běhu získají okamžitě plnou rychlost. Pokud nemáš motorovou pilu, je 
nejlepší před nimi couvat a pálit do nich dobře mířené střely z pušky. 


DUCHOVÉ 


Duchové jsou obzvláště nepříjemní, protože nikdy nevíš, odkud se blíží. Jejich částečná nevidi- 


telnost a vysoká rychlost z nich činí jedny z nejprotivnějších a nejhůře zniči- 
telných oblud Doomu. Ubližují stejně jako Démoni — koušou a způsobují 
škodu na zdraví a brnění v rozsahu 4-40%. Pokud si ducha nevšimneš, 
ukouše tě zaživa. Způsob, jakým se dá Duch zjistit, spočívá v dobrém sle- 
dování určitých vizuálních poruch — to je příznak, že se v tomto místě nalé- 
zá Duch. I zničení Ducha je podobné jako zničení Démona — dvě nebo tři 
střely z rozumné vzdálenosti. Nicméně rychle se pohybující a částečně ne- 
viditelná příšera je opravdu obtížným cílem, často ji spatříš až tváří v tvář. 


Tehdy je ten nejlepší čas pro motorovou pilu nebo kulomet. 


ZTRACENÉ DUŠE 


Létající rohaté lebky si klidně poletují ve velké výšce, dokud tě neuvidí. Pak zaútočí ve stylu ka- 

: mikadze a uberou ti 3-24% zdraví a brnění. Nejlépe je vypořádat si to s nimi 
z velké vzdálenosti. Při dobřém míření stačí dvě až tři střely z pušky. Pokud 
; máš dobrou zásobu kulek, je dobré použít kulomet a kropit ztracené duše 
: vydatným proudem střel. 


CACODÉMONI 


A jsme u pořádné monstrózní kreatury. Mnohorohý jednooký Cacodémon si majestátně pluje ve 
výšce a občas vyplivne smrtelnou ohnivou kouli. Pokud tě jedna z nich trefí, 
buď si jistý, že byla asi poslední — tedy pro tebe. Cacodémon sice postrádá 
rychlost Ztracené duše, ale přesto se nepohybuje zrovna líně. Pokud se na 
tobě vysmaží jedna z ohnivých koulí, přijdeš o 6-60% brnění nebo zdraví. 

Při spatření tohoto stvoření je nejlepší vytáhnout kulomet s plnými zásob- 
níky a začít „pražit“. | když je možné Cacodémona zničit střelbou z těžší 
zbraně, je kulomet výhodný, protože zabrání příšeře vyplivnout na tebe svou 
ohnivou kouli. Perfektní jsou rovněž rakety, ale je nutné přesné zamíření. Rovněž je dobrá 
plazmová puška, kde stačí tři až pět dávek. 


PEKELNÍ BARONI 


Tyto příšery zplodilo snad samo peklo. Vážně. Podobají se mimořádně nechutným minotaurům 
— pevné mutantní svaly, brutální síla a mozeček s jedinou myšlenkou na 
vraždění činí Barona možná nejhorším nepřítelem vůbec. Jediné škrábnutí 
mocné Baronovy paže ti sebere 8-80% zbraně nebo brnění. Co je ale horší: 
Baron po tobě vrhá svazky paralyzující energie, ničící 8-64% zbraně nebo 
brnění. Tvé první setkání s pekelným baronem může být klidně tvé poslední. 

Jak se s tímto nechutným stvořením vypořádat? Máš alespoň pět raket? 
Budeš potřebovat každou a ještě přesně mířit. Dobrá je plazmová puška 
a samozřejmě také BFG 9000. Plazmová puška musí vypálit asi 50 dávek, 
v závislosti na přesném míření a přiblížení. Pokud máš dostatek štěstí a ve tvé ruce je BFG 
9000, stačí jediný výstřel, rovný 40 jednotkám. 

Baron se pohybuje velmi rychle. Jestli se k tobě dostane zezadu, máš jen pár vteřin života. 


CYBERDÉMON 


Nadechni se a píchni se špendlíkem. Toto není žádná obyčejná noční můra. První pohled na 
hrůzného Cyberdémona se ti naskytne v úrovni Tower of Babel (epizoda Shores of Hell, tj. epi- 
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zoda 2, úroveň 8). Dojem je více než mohutný — a není to jen velikost Cyberdémona, co děsí na 
první pohled (Cyberdémon tě rozmáčkne jako švába, když na tebe šlápne). Cyberdémon je hyb- 
ridní stvoření, amalgám hardware a organického materiálu, 
totální robotické monstrum. Levá ruka Cyberdémona byla 
přestavěna na vrhač raket s nevyčerpatelnou zásobou. Je- 
diná raketa z Cyberdémonova arzenálu zničí od 20 do 160 
(ano, 160) procent tvého zdraví a brnění. 

Nejlepší způsob, jak je možné se s Cyberdémonem vy- 
pořádat, spočívá v tom, že s ním nebojuješ přímo, ale ne- 
cháš ho pomlátit se s ostatními monstry (jako jsou např. pe- 
kelní baroni nebo pavouk Mastermind). Odstavec „strate- 
gie“ u druhé epizody, úrovně 8 sdělí, jak je možné pana Cy- 
berdémona zničit. Jestli nejsou kolem žádná jiná monstra, 
musíš spoléhat na kombinaci nejtěžších zbraní. Cyberdé- 
mon se zhroutí až pod zhruba 200 střelami z plazmové puš- 
ky. Nejlepší je BFG 9000, ale i zde jsou nutné čtyři dobře 
mířené rány. Pokud máš zhruba 20 raket, budou stěží stačit. Jediný problém spočívá v nalezení 
času, když jsi pod těžkým tlakem raketového deštíku z Cyberdémonovy pravé paže. Pokud se ti 
podaří uspět v přímém setkání s Cyberdémonem, píchni se špendlíkem zase — je možné, že se 
ti to jenom zdálo. 


PAVOUK MASTERMIND 


Je možné, že tato plíživá úchylka vznikla pouhým chaosem univerza? Byl vznik Anomálie pouze 
náhodný? Nebo existují hlubší síly, machinace a záměry? 
Snad může být odpověď nalezena nyní, v okamžiku přímé- 
ho setkání s pavoukem Mastermindem. Tato cyberorga- 
nická nestvůra je vybavena ultrarychlým samopalem a je 
skutečně nezastavitelná. Budeš skutečně potřebovat po- 
moc těch, které jsi se pokoušel zničit před chvílí. To je situa- 
ce, kde může být velkým štěstím objevení hordy Cacodé- 
monů a jednoho hnusného Cyberdémona. Viz strategickou 


sekci „Ať se pobíjí navzájem“, uvedenou na konci této kapitoly. A doporučení hrdinům: vůbec ne- 
pomýšlej na přiblížení k pavoukovi Mastermindovi bez úplně plné nálože zbraní a raket, zdraví 
a brnění. Ke zničení této kreatury jsou potřeba tři údery BFG 9000, 150 střel z plazmové pušky 
nebo 15 raket. 
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TVŮJ ARZENÁL 


Jak už jsme se zmínili na začátku, začínáš hrát každou novou hru s obyčejnou, ale spolehlivou 
ruční pistolí. Jak si probojováváš cestu labyrintem Doomu, je dobré podniknout každý pokus 
o získání dalších zbraní, munice, lékárniček a dalších užitečných elektronických a psychických 
pomůcek. Všechno, co sebereš, ti může podstatně pomoci ve zvládnutí chůze po úzké hraně 
vedoucí mezi životem a smrtí. Rovněž máš možnost vše nalezené přenést do vyšší úrovně. 

Nastanou chvíle, kdy se ve hře vyskytnou opravdu vynikající artefakty, které ti neskutečně po- 
mohou v boji se zlem. Tyto kuriózní předměty ti mohou poskytnout rychlé uzdravení nebo vylep- 
šení proděravělého brnění. Některé z mnohem řidčeji se vyskytujících artefaktů tě učiní na chvíli 
neviditelným, nebo dokonce na chvilku zcela nezranitelným. Na několika dalších stránkách ná- 
sleduje podrobný popis veškerých zbraní, munice a dalších obyčejných i nadpřirozených arte- 
faktů, které je možné v bludišti Doomu nalézt. 


ZBRANĚ 


„Nechci žádnou princeznu z vysoké školy. 
Chci pouze svou M-16“ 


— pochodová modlitba vesmírné armády 


Od jednoduché ruční pistole až k superzbrani BFG 9000 včetně všeho mezi tím — v Doomu si 
nemůžeš dovolit přehlédnout nebo nepoužívat žádnou zbraň. Znalost zbraní a jejich účinků je 
v této hře prostě základní. Výběr zbraně nespočívá pouze v tom, že automaticky sáhneš po té 
nejmocnější, která je po ruce. Musíš brát v úvahu konkrétního nepřítele, své okolí a rovněž spo- 
třebu munice. Můžeš snadno skončit ve slepé uličce například tím, že ti na pekelného barona 
zbudou pouze tři rakety. 

Nebude přílišným zjednodušením, když uvedeme, že zbraně podstatně ovlivňují v podstatném 
stupni kroky a strategii bojovníka. V dalším textu pak následují zbraně, které můžeš vlastnit 
a používat. 


PUSKA 
Puška je standardní zbraní vojáka. Ač se z ní střílí pomalejší frekvencí než z ruční pistole, puška 
má mnohem razantnější účinnost na střední vzdálenost. Zblízka lze 
puškou vyřídit Impa, Vojáka i Seržanta. Démon obvykle vydrží pár střel, 
než pojde. | na velkou vzdálenost má puška slušnou účinnost. Nikdy se 
uj nevyhýbej pušce nebo jejím nábojům — puška je doslova tvým tažným 
koněm. Pokud zastřelíš Seržanta, bude vedle něj ležet puška. Vezmi si 
ji! Získáš navíc čtyři náboje, které citelně doplní tvou munici. Pokud pak 
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najdeš skrytou nebo zapomenutou pušku, získáš celkem 8 nábojů. (Pokud hraješ v nejnižší ob- 
tížnosti, „I am too young to die“, získáváš dvojnásobek munice na každou pušku). 


MOTOROVÁ PILA 


Co dělá motorová pila na martském měsíci? Není čas na hloupé otázky. Pokud ji najdeš, budeš 
později velmi potěšen. Tento drsný nástroj může být velmi vítaným pří- 
davkem do tvého arzenálu. Na blízkou vzdálenost je jen málo zbraní tak 
účinných jako právě motorová pila. Dotírající Démoni a Duchové se ni- 
kdy nedostanou za ostré a rychle se otáčející hroty poněkud antikvární, 
ale stále účinné motorové pily. 


KULOMET 


Kulomet plivající střely po celých hrstech přijde k chuti, když vejdeš do místnosti plné nevábných 
návštěvníků. Ač je razance jedné střely kulometu menší než u pušky, 
rychlost střelby tento nedostatek bohatě vyváží. Vzhledem ke své uži- 

14 tečnosti v poněkud přelidněných situacích je kulomet perfektní zbraní 
v del zejména v konfrontaci se ztracenými dušemi nebo Cacodémony. Déšť 
kulek zabrání Cacodémonovi při vržení smrtící ohnivé koule. | Ztracené 
duše jsou dobrým cílem, protože většinou pár sekund váhají, než se na 

tebe vrhnou. To je ten pravý čas, kdy si zaslouží déšť kulek. 
Hlavní problém s kulometem spočívá v tom, že polyká příliš mnoho nábojů. Proto bedlivě sle- 
duj stavový pruh a měj citlivý prst na spoušti. Každý kulomet, který najdeš, obsahuje implicitně 

20 nábojů. 


RAKETOMET 


Nyní se konečně dostáváme k pořádným zbraním. Není nic lepšího než raketomet, který je 
schopen vyčistit jednou ranou místnost plnou oblud. Pokud nalezneš 
raketomet, tvé bojové šance nebudou vypadat vůbec špatně. Nalezený 

kodek. raketomet je nabit pouze dvěma raketami. Jakmile jej máš ve svém 

vlastnictví, šetři a používej jej pouze v případě skutečné potřeby. Napří- 

klad Pekelný baron spolyká pět přímých zásahů, než je po něm. Caco- 

démon může podlehnout i jediné raketě, ale pouze v případě, že jej trefí 

přímo do oka (a ještě v případě, když je již zraněn). Na druhé straně Cyberdémon snese celý 

balík raket, než jim podlehne — kouzelné číslo je v tomto případě 20. Jen doufej, že se toho vů- 
bec dožiješ. 


PLAZMOVA PUŠKA 
To je prostě nádhera. Plazmová puška je špičkové zařízení, jakoby stvořené pro některé situa- 
ce, ve kterých se vyskytneš. Plazmová puška pracuje na principu výbojů 
plazmové energie a poměrně snadno likviduje většinu hrozeb. Podobně 
E jako u raketometu je nutné zacházet s plazmovou puškou opatrně a šet- 
řit náboje (energii). Kdoví, kde se bude nacházet další balíček nábojů — 
proto nepoužívej plazmovou pušku na nebohé příšerky, které snadno 
vyřídíš obyčejnou zbraní. Pekelný baron se sesuje poté, co obdrží pade- 
sát plazmových výbojů. 


Královský klenot v útočném arzenálu je zbraň BFG 9000, která doslova vypaří z povrchu zem- 
ského vše, co je v dohledu. Toto veledílo tvůrčího umění Union 
Aerospace Corporation si v tvých rukou jistě přijde na své. Budeš šťast- 
ný, že máš tuto zbraň v ruce, když se šťastně dostaneš do vyšších úrov- 
ní hry. Pokud máš navíc dostatek střeliva pro své BFG, můžeš ničit pe- 
kelného barona (jediný úder), odpudivého Cyberdémona (4 údery) nebo 
ponurého pavouka Masterminda (3 údery). 
Pozor 
Buď velmi opatrný při střelbě raket. Pokud stojíš příliš blízko zdi nebo nepřítele a nejsi- 
li dostatečně obrněný, může ti výstřel z tvé vlastní zbraně vážně ublížit. 


Po prostorách labyrintu se dají najít různě roztroušené balíčky munice pro všechny zbraně, které 
můžeš nést. Vždy sleduj stavovou řádku a ber pouze tu munici, kterou potřebuješ. Nezapomeň, 
že je zde vždy maximální mez, kterou nelze v nesení munice překročit. Chytří hráči se vyhýbají 
honbě za municí, kterou nejsou schopni použít a nést. Na druhé straně, nedostatek munice mů- 
že být nesmírně nepříjemný až fatální. Pokud hraješ nejnižší úroveň Doomu, bude hodnota kaž- 
dého balíčku munice dvojnásobná. 


KULKY 


Ruční puška a kulomet jsou celkem zbytečné zbraně bez dostatku kulek. Zásobníky s kulkami 

se obvykle vyskytují vedle čerstvé mrtvoly Vojáka, ale stejně tak často 

: jsou roztroušeny po chodbách a místnostech. Zásobník přidává 5 kulek 

jb | mn | do tvého zásobníku. Je možné najít také krabici s kulkami, kde je jich 
ukryto padesát. Krabice je velká a nápadná — skoro ji nelze minout. 
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NÁBOJE DO PUSKY 

Pokud znáš dobře své zbraně, využiješ převahu své pušky. Důležitost plného nábojového pásu 
si zapamatuješ již v prvních úrovních. Takže jestli nemáš plný zásob- 
ník, nevynechej žádnou šanci k zvednutí balíčku se čtyřmi náboji. Kra- 
bice s nápisem Shells, která je také občas k nalezení, jich obsahuje 
dvacet. 


RAKETY 
Existuje několik monster typu Pekelných baronů, které jsou normálními zbraněmi téměř nepře- 
i konatelné. Takže jestli uvidíš raketu, hned po ní sáhni — určitě ji využi- 
ješ později, až nastane kritická chvíle. Pokud nalezneš celou krabici ra- 
: ket, přidá slušnou hromádku pěti kousků čiré explozivní síly k tvému ar- 

zenálu. 

BATERIE 
Baterie disponuje „šťávou“, ze které těží plazmová puška a rovněž BFG 9000. Jedna baterie vy- 
drží dvacet střel plazmové pušky, avšak pro jediný výstřel z BFG 9000 
- TPE potřebuješ baterie dvě. Občas je k nalezení velká baterie, která obsa- 


huje energii ekvivalentní 100 střelám z plazmové pušky. 


ELEKTRONICKÁ ZAŘÍZENÍ 


Jedná se o šikovná zařízení, která se však vyskytují velmi zřídka nebo jsou velice skrytá. Když 
toto zařízení uvidíš, hned jej vezmi — bude ti k užitku. 


BRÝLE ZESILUJÍCÍ SVĚTLO 


Někdo rozsvítil žárovku? Ne. Pouze sis nasadil speciální brýle, zesilující světlo procházející je- 
jich čočkami. Tento zázrak optické technologie je perfektní zvláště tehdy, když vidíš 
dobře v tmavých chodbičkách své nepřátele — ale oni tě vidí špatně, protože je pro 
ně zatraceně tma. Bohužel, světelný efekt brýlí trvá pouze 120 sekund. 


MAPY 

Obyčejná mapa (říká se jí také Automapa, protože se neustále doplňuje podle prostor, které 
prozkoumáš) je dostupná vždycky stisknutím klávesy Tab. Když je Automapa zapnuta, je obra- 
zovka nahrazena půdorysným pohledem na prostory, ve kterých se právě nalézáš. Tvá pozice 
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je indikována malou bílou šipkou, která ukazuje ve směru, kterým se díváš. Opě- 
tovným stiskem klávesy Tab se dostáváš zpět do normálního pohledu. 

S Automapou můžeš vidět jen část budov — a to tu, kterou jsi již osobně navštívil. 
Jakmile však vezmeš Počítačovou mapu celé úrovně, pomocí klávesy Tab zobrazíš 
kompletní pohled na celou úroveň, tedy i na tajné či dosud nenavštívené prostory. 
Protože mapa hraje klíčovou roli v pomoci odkrytí všech tajemství úrovně a umožňuje ti plánovat 
kroky, věnujme jí společně minutku. Její ovládání a čtení je velmi jednoduché: 


REŽIM NÁSLEDOVÁNÍ (FOLLOW MODE, KLÁVESA F) 


Režim následování je schopnost pohybu během prohlížení mapy. Normálně je tento režim za- 
pnutý (Follow Mode On). To znamená, že i při zapnuté mapě se můžeš pohybovat po prostoru 
pomocí klávesnice, myši nebo joysticku. Režim následování se zapíná a vypíná klávesou F. Při 
vypnutém režimu můžeš pouze posunovat celou mapou pod svými zraky, sám stojíš na místě. 
Tento režim tedy slouží k prohlédnutí celé mapy a ne jen bezprostředního okolí. 


ZVĚTŠENÍ A ZMENŠENÍ MAPY (KLÁVESY + A —) 

Stisknutí (+) způsobí, že se mapa zvětší natolik, že můžeš daleko podrobněji zkoumat určité úze- 
mí. Naopak, stisk klávesy (=) způsobí zmenšení měřítka mapy, takže vidíš větší území najednou 
v menším detailu. 


RASTR (GRID, KLÁVESA G) 
Mapu lze překrýt rastrem, který izoluje jednotlivé sektory a poskytuje některé informace pro mě- 
ření vzdáleností. Rastr se zapíná a vypíná přepínací klávesou G. 


ZNAČKOVÁNÍ (M A C) 


Vlastnost Značkování je velmi užitečná. Dovoluje ti označit na mapě místa, do kterých se budeš 
chtít v budoucnu vrátit — například zde leží lékárnička (dočasně nepoužitelná), dveře, ke kterým 
je nutný klíč apod. Pokaždé, když si přeješ do mapy vložit značku, stiskni klávesu M (Mark, 
značka). Na mapě se objeví číslice počínaje nulou, další značka vloží jedničku apod. Značkuj 
mapu s rozvahou, protože k dispozici je pouze deset značek (0—9). Jakmile si budeš přát mapu 
vyčistit od všech značek, stiskni C (Clear, vyčistit). Pak je možné začít značkovat znovu. 
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VYLEPŠENÍ ZDRAVÍ, VÝSTROJE 
A NADPŘIROZENÉ ARTEFAKTY 


V labyrintu můžeš najít ještě řadu dalších předmětů s rozličnými užitečnými funkcemi. Tyto před- 
měty se dají rozdělit do tří kategorií: léčivé, ochranné a nadpřirozené. První skupina ti pomáhá 
v léčení, když jsi zraněn. Ochranné předměty zvyšují tvoji odolnost před útoky nepřátel. Koneč- 
ně, nadpřirozené artefakty ti mohou poskytnout rychlé uzdravení, zahalit tě do mlhy neviditel- 
nosti či ti dokonce poskytnout dočasnou nezranitelnost. 


LECIVE PŘEDMĚTY 
BALÍČEK PRVNÍ POMOCI (STIMPACK) 
Tyto malé balíčky slouží k rychlému, avšak ne příliš mocnému vylepšení zdravotního 


bj stavu. Balíček první pomoci obsahuje enzymovou injekci, která však mnohdy stačí 
k odvrácení bezprostřední a jisté smrti. Balíček ti zvedne zdraví o 10%. 


LÉKÁRNIČKA (MEDIKIT) 
Pokud je Balíček první pomoci jen vítaným vylepšením zdravím, je Lékárnička o mno- 
27k 34 ho mocnější. V tomto balíčku nalezneš obvazy, antijedy a další lékařské potřeby. Lé- 
EE kárnička zvýší tvé zdraví o velmi citelných 25%. 


Tip 

Sleduj stavový pruh, sleduj svůj obličej a hlavně čti hodnotu zdraví (Health). Pokud 
máš potíže, dlouho neváhej: poohlédní se po balíčku první pomoci nebo lékárničce 
a ihned ji spotřebuj. Nedopusť, aby tvé zdraví pokleslo pod 25%, jinak tě může dostat prv- 
ní zuřivý Imp nebo Cacodémon, na kterého narazíš. 


VÁLEČNÝ AMOK (BERSERK PACK) 


Když nalezneš jeden z těchto balíčků, na pár okamžiků ucítíš, co je to být nadčlověkem. Válečný 
amok tě okamžitě vyléčí a nabije tě totální dávkou adrenalinu, zrychlí tvé reflexy 
a umožní ti trhat své nepřátele na kusy pouze holýma rukama. Válečný amok ti po- 
skytne fyzickou zdatnost přesahující lidská měřítka; nicméně budeš také poněkud vi- 
dět rudě. Pokud vezmeš balíček Válečného amoku, budeš se z jeho účinku těšit až do konce 
úrovně. 


DALŠÍ výcVK V DOMU © UM OCHRANNÉ PŘEDMĚTY 


OCHRANNÉ PŘEDMĚTY 
BRNĚNÍ (ARMOR) 


Pokud je stav brnění ve stavové řádce pod 100%, můžeš uchopit Bezpečnostní nebo Bitevní br- 
nění (Security Armor, Combat Armor), které ti tuto hodnotu zvýší. Zelené Bezpeč- 

A>" nostní brnění je vytvořeno z lehkého Kevlaru a je ideální pro turbulentní boje zblízka — 
poskytne ti ochranu před útoky a střely nepřátel. Purpurové Bitevní brnění, též zvané 

A č Megabrnění (Megaarmor), je vystavěno pro těžší akce. Jeho konstrukce z titanové 
slitiny jej činí dvojnásobně účinným oproti Bezpečnostnímu brnění. Pokud toto brnění 
uchopíš, zvýší se hodnota tvé ochrany na 200%. 

Všimni si, že nemůžeš uchopit žádné další brnění nad standardní hodnotu 100% nebo 200%; 
jinými slovy — je zbytečné se pokoušet nasbírat více ochran jednoho druhu. Nicméně je možné 
zvýšit ochranu nad standard sbíráním artefaktů nazvaných Spiritual Armor (duševní ochrana), 
což jsou ty podivně vypadající helmy. Každá helma zvýší úroveň ochrany o 1%. 

Poznámka: 

Jak bylo uvedeno, není možné zvyšovat úroveň ochrany kumulováním stejných brnění. 
Je nicméně možné se „převléknout“ z bezpečnostního brnění do bitevního (Megaarmor), 
což zvýší tvou ochranu na 200%. 


ANTIRADIAČNÍ OBLEK (RADIATION SUIT) 


Na Phobosu není pouze přeplněno nehezkými obludami, ale občas je tu také radiace. Mohou se 

naskytnout chvíle, kdy se budeš nalézat po pás v radioaktivním slizu. Díky bohu, že 

vy se zde občas nalezne také antiradiační oblek. Pokud si jej oblékneš, budeš po 60 se- 

kund imunní proti všem účinkům radioaktivních jezírek a kanálů, které se na Phobosu 

tak často vyskytují. Tyto obleky se však dají najít pouze prostřednictvím tajných dveří 

a skrytých čidel. Oblékneš-li si tento oblek, budeš po dobu jeho aktivity vidět poně- 

kud zeleně — pár sekund před vypršením již bude obrazovka problikávat do normální- 
ho zobrazení. 


BATOH (BACKPACK) 


Batoh je skutečně boží dárek. Zdvojnásobuje totiž maximální náklad munice, který 
můžeš najednou nést. Navíc již sám obsahuje několik kousků munice: 10 kulek, 4 
náboje do pušky, jednu baterii a jednu raketu. 
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NADPŘIROZENÉ ARTEFAKTY 
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ZDRAVÍČKA (HEALTH POINTS) 


Tyto malé modré lahvičky jsou roztroušeny celkem hojně ve všech úrovních. Sebrání 
lahvičky zvýší tvé zdraví o jedno procento, dokonce i nad 100%. 


DUŠEVNÍ BRNĚNÍ (SPIRITUAL ARMOR). 

Podivné helmy, které se rovněž hojně vyskytují v chodbách i místnostech Phobosu, 
zvyšují brnění o 1% dokonce nad 200% hranici, která je dosažitelná sebráním Bitevní- 
ho brnění (Megaarmor). 


NÁHRADNÍ ZDRAVÍ (SOUL SPHERE) 


Ačkoli ti tento artefakt nedá nové tělo, zvýší tvé zdraví o 100%, a to až na úroveň 
199%. Budeš se cítit jako nový člověk, a prakticky jím také budeš. 


ČÁSTEČNÁ NEVIDITELNOST (BLUR ARTIFACT, PARTIAL INVISIBILITY) 


Tento podivuhodný štít tě učiní prakticky neviditelným. Monstra zahlédnou pouze ná- 
znaky tvé postavy a jejich útoky budou velmi nepřesné. Nicméně výhoda tohoto štítu tr- 
vá pouze 60 sekund. 


NEZRANITELNOST (INVULNERABILITY ) 

Naštěstí pro tebe není vše v Anomáliích zelené, slizké, zrádné a smrtelné. Artefakt ne- 
zranitelnosti tě učiní naprosto nezranitelným, i když po poměrně krátkou dobu. Po pou- 
hých (nebo celých?) šedesát sekund budeš schopen přijímat nejtvrdší údery nepřátel 
bez jakékoli úhony. Určitou nevýhodou tohoto artefaktu bude, že pod účinkem tohoto 
podivuhodného kouzla budeš vše vidět v černobílém negativu. Díky tomu budeš mít 
trošku zhoršenou manévrovací schopnost, nicméně je to malá cena za nezranitelnost. 


STAVOVÝ PRUH A CO VLASTNĚ SDĚLUJE 


Při každém spuštění Doomu se ukáže na spodním okraji obrazovky stavový pruh. Stavový pruh 
je klíčovým informačním nástrojem. Je složen ze sedmi panelů, jak ukazuje další obrázek. Ob- 
sahuje aktuální stav tvých životních funkcí, vybavenost zbraněmi a municí, a rovněž indikuje, 
které klíče v současné době vlastníš (je ukázán na obrázku na následující straně). 

Následuje popis jednotlivých panelů, zleva doprava: 

1. Munice (Ammo) Tento panel uvádí, kolik nábojů ti zbývá pro zbraň, kterou právě držíš 


v ruce. 


2. Zdraví (Health) 


3. Zbraně (Arms) 


4. Tvůj obličej 


5. Brnění (Armor) 


6. Klíče (Keys) 


7. Munice celkem 


árie 


3 4 5 6 7 


Indikátor v procentech sděluje stav tvého zdraví. Nová hra se začíná 
se 100% zdravím, ale po absolvování kulek a úderů nepřátel jeho hod- 
nota klesá. Při poklesu na 0% umíráš. 

Zvýrazněná (světlá) čísla ukazují, které zbraně vlastníš. Můžeš brát do 
ruky zbraň z tvého arsenálu stisknutím odpovídajícího čísla: 2 = pisto- 
le, 3 = puška, 4 = kulomet, 5 = raketomet, 6 = plazmová puška, 
7 = BFG 9000. Mohou se vyskytnout situace, kdy máš k dispozici 
zbraň, ale žádné náboje — také se může vyskytnout opak, tj. máš ná- 
boje ale nikoli zbraň, ze které je možné je vypálit. Zbraň přiřazená čís- 
lu 1 je buď holá ruka, nebo (pokud ji najdeš) motorová pila či Válečný 
amok. 

Jo, jsi docela hezký. Ale moc se tím nenechej unést — tvůj život je 
v sázce. A nejen on — jak víme, budoucnost celé civilizace je možná 
v sázce. Tvůj obličej bude vypadat právě tak, jak se budeš cítit. Čím ví- 
ce úderů a střel schytáš, tím více budeš vypadat jako boxer na konci 
kariéry. Když po tobě bude někdo střílet, ale nebudeš si jist, odkud vý- 
střely pochází, sleduj své oči — budou se otáčet ve směru dopadajících 
výstřelů. 

Bezpečnostní i bitevní brnění tě udrží ve vřavu bitky o několik 
okamžiků déle — velmi často tě provedou právě nejhorší částí epizody. 
Hodně brnění znamená hodně ochrany — a buď si jistý, že jí nikdy ne- 
bude prakticky dost. 

Tato ploška stavového pruhu ukazuje, které ze tří možných klíčů jsou 
právě ve tvém držení. Klíče jsou velmi podstatné — bez jejich držení 
prostě nejde otevřít některé dveře. Často klíč otevírá dveře vedoucí 
k důležitému čidlu, a toto čidlo může odhalit další tajné chodby, prosto- 
ry nebo zvednout most. 

Blok v pravém rohu stavového pruhu uvádí aktuální a maximální mož- 
ný stav munice pro každý typ projektilů. Sloupec vlevo před lomítky 
sděluje aktuální stav tvé munice, sloupec vpravo pak maximum, které 
můžeš nést. Maximální počet munice můžeš zdvojnásobit tím, že bu- 
deš mít hodně štěstí a nalezneš batoh. 


UMĚNÍ VÁLKY V DOOMU: 
DOVEDNOSTI A OBECNÁ STRATEGIE 


„Drž se mé rady a bude ti ku prospěchu; nicméně sleduj nastalé situace, které se vymykají 
obecným zásadám a modifikuj podle toho své plány“ 
— Sun-Tzu, Umění války 


Existuje několik velmi důležitých a základních strategických zásad, které je vhodné dodržovat 
bez ohledu na epizodu nebo úroveň hry. Jsou stejné, protože cíl je stále stejný: zůstat naživu 
a dostat se do další úrovně. Důležitost zdravé strategie by zde neměla být příliš podceňována. 
Jistě, můžeš mít celý arzenál zbraní a munice, můžeš jít a pálit. Poslední hráč, který zůstává, vy- 
hraje. Ale bez účinného plánu může být i BFG 9000 poměrně drahou a zbytečnou ozdobou. 

Chytří hráči vědí, jak využít většinu své síly a jak minimalizovat účinky svých slabších stránek. 
Všechny strategie se dají rozdělit do tří kategorií: pohyb, boj a zkoumání. Musíš se umět dobře 
pohybovat a vědět, kam se máš dostat. Musíš umět bojovat s rozličnými tvory a za různých pod- 
mínek. A konečně, musíš umět zkoumat své okolí a řešit hádanky, které ti neustále předkládá. 

Každá úroveň Doomu může vyžadovat jiný přístup, jinou sadu technik a postupů. Jsou někte- 
ré případy, kdy pomůže pouze jediná, speciální a jinde se nevyskytující technika. Na tobě ale je, 
aby jsi tuto techniku vynalezl, naučil se jí a bezchybně ji provedl. 

Bez dalšího rozebírání následují přímo základy strategie pro pohyb, boj a zkoumání. 


ZVLÁDNUTÍ POHYBU 


Pro docílení vůbec něčeho v Doomu je nezbytné se naučit dobře pohybovat. Ať na Phobosu, 
Deimosu nebo na povrchu samotného pekla jsou běh, otáčení a úkroky naprosto podstatné. Jis- 
tě, můžeš také kombinovat tyto pohyby tak, že můžeš běžet pozpátku nebo provádět rychlé 
úkroky do stran. 

Pro zvládnutí pohybů je nejlepší hrát Doom v některé z nižších úrovní. Vyber si cíle a procvič 
se na nich. Nauč se rychlým otočkám pomocí držení klávesy a («) nebo (2). Další rychlost 
manévrů získáš pomocí použití myši a klávesnice současně. 

Proovič se zejména v obcházení rohů. Úkroky se střelbou ti pomohou uvidět a zastřelit obludu 
dříve, než tě vůbec spatří nebo na tebe zamíří. Po zvládnutí základních úkonů je zkus dát všech- 
ny dohromady — například, běž dopředu, rychle se otoč a pokračuj ve stejném směru pomocí 
běhu pozpátku. Tyto techniky se mohou velmi vyplatit například v Zápase smrti v síti nebo po 
modemu. 


DALŠÍ VÝCUK U D00HU 


Schopnost dobře se pohybovat ti pomůže použít další, rafinovanější strategie a poskytne ti více 
možností v další hře. 


BOJ 
Je mnoho způsobů, jak vyřídit své nepřátele, ale některé jsou účinnější než ostatní. Jistě zvlád- 
neš vlastní způsoby, jak zlikvidovat řadu nepřátel — tato část popisuje pouze základy. 

Vytáhni pušku, ale rychle! Jak uvidíme v části „Tvůj arzenál“ dříve v této kapitole, je puška 
tvým tažným koněm. Musíš ji proto nalézt tak rychle, jak je jen možné. Pak se ji nauč používat 
a bohatě ji využívej. 

Kdykoli začneš úroveň pouze s pistolí v ruce, a jsi obklopen bandou povykujících lumpů, ne- 
ztrácej čas střílením démonů nebo Impů pouze ruční pistolí. Pravděpodobně schytáš mnoho ran, 
tvé zdraví výrazně poklesne a můžeš být zničen během několika sekund. 

Místo toho utíkej pryč. Nejlepším nápadem je soustředit se na nalezení a zastřelení bývalého 
Seržanta. Tito hoši jsou nejčastěji vybaveni puškou — zastřel seržanta, seber mu pušku a nábo- 
je. Hned se tvé naděje na přežití výrazně zlepší. 

Poznámka 

Může se stát, že zahyneš uprostřed úrovně, i když máš plné náruče zbraňových systé- 
mů z předchozích úrovní. Pokud nebudeš mít uloženou hru, budeš muset začít úroveň 
znovu pouze s ruční pistolí v ruce a padesáti náboji. 


STŘEL DO BARELU 


Pokud se skupina oblud motá okolo barelu s jedem, koledují si o spršku jedovaté explozívní lát- 
ku. Využij proto ničící obsah barelu pro sebe — střel do něj. Vzniklá exploze zničí vše okolo. Ob- 
vykle jedna dobře umístěná střela z pušky rozstřelí barel, což ti dá svobodu. Alespoň na chvíli. 


AŤ SE ZABÍJEJÍ MEZI SEBOU 


ov 


Je to tak. Můžeš docílit, aby se Vojáci, Impové, Pekelní baroni a další kreatury zabíjely mezi se- 
bou. Tyto příšery jsou totiž od přírody násilné a rozzuří je i ta nejmenší záminka — ať jsi ji způso- 
bil ty nebo někdo jiný. Pokud se ti podaří, aby se obludy dostaly do vzájemné křížové palby, mů- 
žeš se klidně odklidit stranou — oni si to už mezi sebou vyřídí. Není proč je litovat. 


POUŽIJ ZDI A DVEŘE JAKO ŠTÍTY 


Když jsi pod palbou, skryj se za zeď nebo ohyb chodby. Zjistíš, že když jsi za zdi, bude obluda 
poněkud váhat, zdali se má za tebou vydat. Pak můžeš vykouknout a vypálit několik rychlých 
ran, než se nepřítel zorientuje a tak jej zničit. 
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Podobná technika spočívá v tom, že mnoho dveří se otevírá v případě, že stiskneš mezerník 
nebo provedeš dvojstisk na myši. Pokud takto za sebou zavřeš dveře, můžeš za nimi čekat jako 
ostřelovač a být tak připraven je na pár sekund otevřít a vyprázdnit do davu plný zásobník. 


ZKOUMÁNÍ SVÉHO OKOLÍ A ODHALOVÁNÍ TAJEMSTVÍ 


Kromě hord nepřátel, které musíš zničit, je nejvyšší obtížností v Doomu zachovat si zdravý ro- 
zum a vědět, kde jsi a kam míříš. Jak je uvedeno dříve, architektura Doomu je pozoruhodně věr- 
ná prostorová hádanka; kterou musíš rozluštit. Za uzavřenými dveřmi a šachtami leží mnoho klí- 
čů, pomůcek, artefaktů a zbraní; lze je získat pouze tehdy, když aktivuješ skryté nebo tajné 
čidlo. V některých vyšších úrovních dokonce není možné dosáhnout východu z bludiště, pokud 
nestiskneš pravý vypínač nebo neaktivuješ tajné dveře. 

Navíc zde existují klesající nebo stoupající platformy a schody, které mohou náhle vyrůst pří- 
mo z podlahy. V epizodách Břehy pekla (Shores of Hell) a Inferno k tomuto seznamu přibývají 
teleportační body. Během pohybu v Doomu je vždy užitečné přesně znát své okolí a pamatovat 
si, co je kde. Zde je vhodná automapa, která se aktivuje stiskem klávesy Tab. Automapa nahra- 
dí obrazovku půdorysným pohledem na část prostor, které byly dosud navštíveny. Hráč pak vy- 
padá jako malá bílá šipka, která ukazuje ve směru jeho pohledu. 

Při prohlížení automapy je často vhodné stisknout klávesu Pause (jinak hra pokračuje a oblu- 
dy útočí dál!) a zvětšovat si prostory pro podrobnější prohlížení (klávesa +). Je možné vypnout 
Režim následování (Follow mode, klávesa F), kde Ize pohybovat celou mapou úrovně. 

Obecně je vždy dobré stisknout jakýkoli spínač, na který narazíš. Stejně tak, když zeď vypa- 
dá, že by mohla skrývat tajné dveře, je vždy rozumné to vyzkoušet — přijít blíž a stisknout me- 
zerník. Ale pozor — pomůcky, zbraně a munice jsou často dobře chráněné. Stisknutí vypínače 
může být na místě, ale stejně tak to může odhalit bandu zuřivých oblud. Pamatuj si věci, které 
vidíš — pokud se zdá, že místo skrývá tajné dveře nebo tajný průchod, označ jej v Automapě. Po 
přepnutí čidel nebo spínačů se vrať zpět do podezřelého území. Může se stát, že čidlo právě 
aktivovalo tajné dveře nebo tajný most, nebo plošinu, která klesla nebo naopak vystoupila apod. 
Nezapomeň, že mezi čidlem a vlastním utajeným vchodem může být velká vzdálenost — čidlo 
doslova může být na jednom konci úrovně a dveře, které otvírá, na druhém. 


TIPY PRO REŽIM MULTIPLAYER 


Pokud se Doom hraje v lokální síti (LAN), nebo pokud se používá modem, je ideální příležitost 
vyzkoušet si tuto hru ve své dokonalosti. Ač jsou obludky Doomu pěkně slizké, poněkud jim chy- 
bí šedá kůra mozková — vždy víš, kde stojí, co budou dělat, jejich útoky jsou předvídatelné a jed- 
notvárné. Nicméně když se hraje úroveň spolupráce více hráčů (Cooperative) nebo hra jedno- 


„DALŠÍ VÝCVIK V DOOMU 


ho proti druhému (Zápas smrti, Deathmatch), Doom získává zcela novou úroveň vzrušení 
a nebezpečí. 

Prostřednictvím sítě nebo modemu se bojuje proti více nebo méně inteligentním tvorům (řek- 
něme, více nebo méně inteligentním než jsi ty). A je to přesně ten faktor inteligence, který vnáší 
do hry nové strategie a techniky. Navíc se lidé mohou pohybovat daleko rychleji než místní oblu- 
dy — to znamená, že se akce zrychluje a sázky stoupají. 

Z psychologického hlediska se náhle jedná o souboj lidských entit. MultiPlayer Doom nejen 
dává vynikající možnost si vyzkoušet své bojové schopnosti, ale také množství příležitostí k po- 
užití Istivých manévrů, nalákání kolegy (nebo kolegy-nepřítele) a využití řady dalších lidských 
slabostí. 

Následující odstavce probírají obecnou strategii v režimu Multiplayer, ať již při spolupráci nebo 
vzájemném nepřátelství. V spolupracujícím (Cooperative) režimu se mohou až čtyři hráči spojit 
a zahánět obludy tam, odkud vzešly. V Zápase smrti (Deathmatch) bojuje každý proti každému 
a proti všem. 

Navíc lze vytvářet různé kombinace těchto extrémních variant: lze se například spojit s kama- 
rádem a hrát proti páru dalších dvou kolegů. Nebo může jeden hráč s mimořádnými schopnost- 
mi a tréninkem hrát proti dvěma nebo třem. Po zkušenostech můžeš sám napsat své vlastní kni- 
hy strategií. 

Poznámka 

Kromě strategií rozhodují o hře v režimu Multiplayer další faktory, které se týkají rozší- 
řené možnosti řídit hru. Můžeš si například posílat hlášení pomocí režimu Chat (Rozho- 
vor) nebo použít režim Spy (špionáž) k sledování hry svých kolegů nebo nepřátel. Tyto 
další prvky jsou popsány v kapitole 7. 


REŽIM SPOLUPRÁCE 


Hraní více hráčů v režimu spolupráce zahrnuje řadu technik, které jsou použitelné v režimu jed- 
noho hráče. Nicméně nyní je zde někdo, kdo ti může krýt záda — a stejně tak může tato osoba 
spoléhat i na tebe. Následuje několik triků pro tento způsob hry. 

Měj dobrý plán. Mít konkrétní plán je totiž úplně to základní. Plán může být velmi živelný až 
naprosto přesně koordinovaný — to už záleží na tobě a tvých spoluhráčích. Stejně jako u jakékoli 
spolupráce je hlavní komunikace — předávání si zpráv a pokynů. Můžete se například rozhod- 
nout, zda budete postupovat společně stejnými chodbami nebo jestli se rozdělíte. Můžete se na- 
příklad domluvit na společném postupu v některých „těžkých“ místnostech a samostatném čiště- 
ní prostor v místnostech jiných. Režim Rozhovoru (Chat) je užitečný pro vyměňování hlášení 
s konkrétním hráčem nebo se skupinou hráčů. 

Taktika návnady. To je jednoduché — ty nebo tvoji kamarádi přitáhnou pozornost obludek, 
zatímco jsou ostatní ostrostřelci nablízku. Monstra se soustředí na „návnadu“, a ostatní je ze zá- 
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lohy jednoduše zlikvidují. Tato technika je perfektní zejména u větší skupiny nepřátel, kteří číhají 
na otevřeném a zranitelném prostoru — zavleč je do místa, kde tvůj kolega odpálí pár dobře mí- 
řených raket. 

Pochod bod po boku. Zejména v úzkých prostorách a průchodech je rozumné, když kolega 
s nejlepší výbavou (brnění, zdraví) kráčí jako první. Rovněž by tento hráč neměl vystřelit raketu 
bez předběžného varování ostatním. V bojových situacích na otevřeném poli je nejlepší stát zá- 
dy k sobě; čelíte-li frontálnímu útoku, stůjte kousek od sebe, aby měl každý z vás dobrý úhel 
střelby. 


REŽIM ZÁPASU SMRTI 

První věc, která napadne každého při úvahách o Zápase smrti, je ta, že nejlepší bojovníci jsou ti, 
kteří si už prožili své jako samostatní hrdinové. Zkušení hráči jsou zběhlí v manévrech, znají na- 
zpaměť budovy a místnosti Doomu. Jakmile se v Zápase smrti zdokonalíš, budeš i ty znát každý 
výklenek a každou uličku, budeš vědět, kde se nalézá munice, brnění, zdraví a další artefakty. 

Zápas smrti je vrchol mistrovství každého hráče, a vyžaduje dokonalé zvládnutí technik 
Doomu. Nezapomeň na to, že v Zápase smrti hraješ často proti někomu, kdo zná stejné triky 
a figle jako ty. 

Používej i své nepřátele. Ve vysoké úrovni Zápasu smrti jsou monstra stejně zuřivá. Ale 
monstra nejsou tvůj hlavní problém — je to Homo Sapiens, který po tobě jde s nabitou plazmo- 
vou puškou. Obecně je asi žádoucí vyčistit prostor od monster a zachovat si plné zásobníky na 
„kamaráda“. Nicméně se často vyskytují případy, kdy je dobré nechat pár Démonů a Impů běhat 
volně, aby tě upozornili na přítomnost další lidské bytosti. Mohou také nastat případy, kdy je 
dobré zavléct toho, kdo ti jde po krku, do místnosti plné monster, které zaujmou jeho pozornost 
a pak jej ze zálohy sejmout. 

Vem si pořádnou zbraň. Máš-li mocnou, nabitou zbraň při konfrontaci s lidským oponentem, 
jsi ve velké výhodě (určitě se také cítíš lépe). Při hraní Zápasu smrti budete rozmístění náhod- 


au“ 


Když už hovoříme o plazmové pušce — protože zde jde o rychle se pohybující objekt (člově- 
ka), mají přednost zbraně s rychlou frekvencí palby. Z tohoto důvodu je plazmová puška ještě 
lepší než BFG 9000. | když je zjevně méně účinná, dovolí ti plazmová puška okamžitě pálit po 
cíli a neztrácet cenné sekundy nabíjením. Podobně je na tom kulomet, i když je méně účinný. 

Mysli! | když jsi na škole psychologii příliš nestudoval, je v Zápase smrti mnoho příležitostí, 
které jsou ideální k využívání této vědy k obelstění protivníka. Můžeš například přivést protivníka 
k názoru, že jsi vstoupil do místnosti tím, že jsi otevřel dveře — zatímco jsi se za nimi pouze 


skryl. Když se protivník přiblíží, můžeš na něj vyskočit ze zálohy a oslepit ho rychlou střelou. Mů- 
žeš dokonce předstírat, že jsi byl raněn — sekunda protivníkova zaváhání je vše, co potřebuješ 
ke smrtícímu úderu. Ve válce je vše čestné — zkus vymýšlet vlastní pasti a odhalovat protivníko- 
vy. S určitou praxí a vytrvalostí může tvoje prohnanost zničit i nejprotřelejší protivníky. 


VAHRERRROSTORŮ 
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Tato část knihy je členěna 
jako referenční příručka obsa- f 
hující informace k pochopení jiš 
a zvládnutí všech třech epizod | 
Doomu: Knee-Deep in the Již 
Dead, The Shores of Hell 
a Inferno. V těchto třech kapi- 
tolách jsou popsány mapy, 
strategie, tajné čidla a průcho- 
dy. V této kapitole je popsáno, 
jak jsou organizovány další jiš 
kapitoly, jak číst mapy a luštit 
návody. S těmito vědomostmi 
pak můžeš nalistovat přímo 
epizodu a úroveň, ve které se jiš 
právě nacházíš a nalézt přímé "m 
a konkrétní rady. MEZ) i = 

Pro každou úroveň epizody v knize existují: 

e dvě mapy: jednak mapa chodeb s vyznačenou nejrychlejší cestou k cíli včetně zobrazení 
spínačů, čidel, tajných dveří a plošin; jednak umístění monster, zbraní a artefaktů, což je 
podstatné pro strategii boje, pro postup s obzvláště nezdolnými obludami, pro nalezení 
klíčových zbraní atd. 

e kompletní seznam všech tajemství a zbraní, které lze v úrovni nalézt 

e speciální účinnou strategii ke zvládnutí úrovně 

e užitečné návody a všeobecné tipy 

« část vedoucí k odhalení tajemství, které sekce skrývá 

Na konci této kapitoly se rovněž dozvíš, jak se počítá skóre a jak je možno docílit porovnání 
s ostatními hráči. 


jE 


MAPY PROSTORŮ 
MAPA IDEÁLNÍ CESTY 


První mapa každé úrovně je vlastně půdorysem chodeb a místností a obsahuje též doporučenou 
cestu. Tato mapa rovněž zvýrazňuje speciální prvky architektury, jako jsou spínače, tajné dveře, 
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plošiny, tajná čidla, teleporty a další potenciálně nebezpečná místa. Dále v kapitole uvádíme ná- 
vod ke čtení těchto předmětů a prvků. 


MAPA ROZMÍSTĚNÍ NEPŘÁTEL, ZBRANÍ A ARTEFAKTŮ 


Druhá mapa ukazuje prvotní rozmístění nepřátel s uvedením jejich typů. Rovněž uvádí místa, kde 
se nalézají důležité zbraně a artefakty (počítačová mapa, druhé zdraví, brnění, neviditelnost, lé- 
kárničky, batohy atd.). Samozřejmě — u nepřátel se jedná pouze o jejich výchozí polohy. Ač mají 
malé mozečky, jsou obludy poměrně pohyblivé a reagují na tvé pohyby. | když tě obludy přímo 
nevidí, mohou reagovat na zvuk tvé pušky nebo na zvuk otevíraných dveří a rychle se blížit. 


JAK ČÍST MAPU IDEÁLNÍ CESTY 


vo m: 


Protože má každá úroveň velký počet spínačů, čidel, tajných dveří a plošin, je důležité vědět, co 
který prvek znamená. Obecně způsobí spínač (nebo čidlo) přímé otevření dveří, snížení nebo 
zvýšení plošiny. V tomto smyslu jsou tyto spínače nebo čidla jakýmisi aktivátory, a tajné dveře 
jejich příjemci. Některé tajné dveře však potřebují další aktivaci — příkladem může být například 
stoupnutí na plošinu. Tento přístup je čitelný v mapě, pomůže také další vysvětlení. 


SPINAGE A ČIDLA | 

Spínače a čidla vždy něco způsobí, např. zvednutí plošiny nebo otevření dveří. Na mapě jsou 
číslovány dle pořadí, v jakém by měly být použity (tj. s1 = první spínač, č2 = další čidlo, pak s3, 
č4, č5 atd.) S několika výjimkami nemají spínače a čidla stejná čísla (tyto případy nastávají z dů- 
vodu, kdy různé spínače nebo čidla aktivují stejný prvek). 


TAJNÉ DVEŘE A PLOŠINY 


Jestli tajné dveře nevyžadují nic než stisk mezerníku, jsou označeny jako da (dveře „a“), db, dc. 
Stejně tak plošiny — pokud jsou samoaktivační, jsou označeny jako pa (plošina „a), pb, pc atd. 

Pokud jsou však dveře nebo plošina aktivovány pomocí spínače nebo čidla, souhlasí číslo za 
písmenem s číslem spínače nebo čidla. Existují-li například tajné dveře označené d1, znamená 
to, že jsou aktivovány spínačem s1 nebo čidlem č1. Plošina označená p4 se zvedne (nebo kles- 
ne) v případě, že někde stiskneš spínač nebo čidlo končící písmenem 4. Tím je zajištěna jedno- 
značnost. 


TELEPORTY 

V epizodě Shores of Hell se vyskytují také teleporty, které vypadají jako červené zářící plošiny 
v malé buňce. Vstup do teleportu způsobí, že se okamžitě přepneš do jiného místa úrovně (rov- 
něž však do buňky s teleportem). Teleporty jsou označeny T1, T2 atd. Ve většině situací pracují 
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ve dvojicích, takže se vyskytují dva teleporty s jedním číslem, které symbolizuje propojení. Nic- 
méně se může stát, že některé teleporty umí provádět cestování jen jednosměrně — v tomto pří- 
padě jsou teleporty, které vysílají bojovníka do stejného místa, označeny písmenem za číslem — 
například teleporty TA, T2A a T6A posílají hráče do místa označeného na mapě písmenem A. 


JAK ČÍST MAPU NEPŘÁTEL, ZBRANÍ A ARTEFAKTŮ 


Následující seznam uvádí zkratky použité v mapě nepřátel, zbraní a artefaktů. Monstra jsou 
popsána kombinací velkého a malého písmene, zbraně a ochranné artefakty kombinací dvou 
velkých písmen, karty a klíče jsou pak popsány kombinací dvou malých písmen. 

Poznámka 

Artefakty a zbraně, které se vyskytují pouze v režimu Multiplayer, jsou popsány tučnou 
kurzívou (italikou). 


Nepřátelé 


Br Pekelný baron (Baron) 
Cd Cacodémon 

Cyber Cyberdémon 

De Démon 

Vo Voják 

Se Seržant 

Im Imp 

Zd Ztracená duše 

Du Duch 

Pavouk Pavouk Mastermind 
Zbraně 

BFG BFG 9000 

KU Kulomet 

MP Motorová pila 

PP Plazmová puška 
RA Raketomet 

PU Puška 

Artefakty 


BA Batoh s municí 


AM Válečný amok 

BB Válečné brnění (též megaarmor, megabrnění) 
MA Počítačová mapa úrovně 

NE Neviditelnost 

NS Nesmrtelnost 

BR Brýle zlepšující viditelnost 

AO Antiradiační oblek 

OB Ochranné (bezpečnostní) brnění 
DZ Druhé zdraví 

mk Modrá karta 

mk Klíč s modrou lebkou 

čk Červená karta 

čk Klíč s červenou lebkou 

žk Žlutá karta 

žk Klíč se žlutou lebkou 


GO OBSAHUJE EPIZODA DO0MU? 


Jak bylo uvedeno, je každá epizoda Doomu složena z devíti „obyčejných" úrovní a jedné úrovně 
tajné. Uroveň je obvykle skupina budov v geografické blízkosti. Všechny úrovně epizody 
Knee-Deep in the Dead se odehrávají v takových budovách, přičemž se občas vyskytne mož- 
nost vyjít ven na dvory těchto budov. 

Mnoho úrovní epizod Shores of Hell a Inferno se odehrává v rozsáh- 
lých venkovních prostorách. Bez ohledu na epizodu se však každá úro- 
- veň Doomu skládá z řady architektonických fines a na pohled neřešitel- 
ných situací. A zatímco musíš bojovat se zuřivými obludami a vůbec se 

1 udržet na živu, je nutné se k dosažení konečného vítězství dostávat dál 
1! adál, do dalších úrovní. 
F Jinými slovy, přechod z místa „A" do místa „B" může být pekelný (ale 
bude se ti to líbit). Nicméně cílem úrovně je dostat se ke dveřím označe- 
Eee ným „Exit“ v každé úrovni — jen tak se lze bez podvádění dostat do další 
„B tub = úrovně. (Pokud se chceš dozvědět, jak Ize v Doomu podvádět, přečti si 
"T zo UM Dodatek B: Podvodníci vždy vítězí první). 
: ii V každé úrovni se rovněž vyskytuje několik dveří a vrat, která je mož- 
né otevřít pouze tehdy, když vlastníš speciální barevnou kódovou kartu 
nebo kódovou lebku — vyskytují se v barvě žluté, modré a červené. Cas- 
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to nebude možné úroveň bez otevření těchto dveří vůbec zvládnout. Je 
fb i proto důležité tyto karty a lebky cílevědomě vyhledávat. 
Je možné, že si budeš chtít zachovat své zdraví a brnění. Jsou určitá 
: místa v Doomu, která budou vyžadovat každý gram síly a ochrany, který 
máš. Čím více zdraví a brnění nashromáždíš, s tím lepší výbavou vstupuješ do další úrovně. 
V Doomu je celkem 27 základních úrovní — a každá může být tvou poslední. Jsi připraven? 


TAJNÉ ÚROVNĚ 


Pro docílení dalšího vzrušení ve hře obsahuje každá epizoda úroveň, ze které je tajný vchod do 
speciální „tajné úrovně". Tyto typy východů jsou nesmírně těžko objevitelné. Obvykle se po do- 
končení úrovně přechází automaticky do úrovně další. Jestliže však nalezneš východ do tajné 
úrovně (lze si ji rovněž představit jako „boční" úroveň), je nutné ji kompletně dokončit, než je 
možné pokračovat obvyklou vyšší úrovní. 

V epizodě Knee-Deep in the Dead leží vchod do tajné úrovně v úrovni 3 (Toxin Refinery, Ra- 
finérie jedů) a vede do vojenské základny (Military Base). V druhé epizodě, The Shores of Hell, 
je vchod do tajné úrovně umístěn v úrovni 5 (Command Center, Řídicí středisko), a vede do Ta- 
jemné pevnosti (Fortress of Mystery). Konečně, v Infernu, je vchod do tajné úrovně umístěn 
v úrovni 6 (Mt. Erebus, hora Erebus) a vede do Pustin (Warrens). Tajné úrovně jsou mimořádně 
obtížně vzhledem ke své architektuře — a to se ani nezmiňujeme o hordách zuřivých potvor. Dá 
se tedy říci, že tajné úrovně jsou dalším balíčkem plným úsilí a smrtelného potu. Pokud si tedy 
myslíš, že jsi konečně rozluštil tajnou úroveň ve třetí epizodě, přemýšlej znovu — efekt „déja vu“ 
není v pekle neznámým pojmem. 


TVOJE VÝKONNOST 


Aby bylo možné změřit tvou výkonnost poté, co jsi krví propotil několik brnění v aktuální úrovni 
Doomu, musíš svým nadřízeným referovat o dosažených výkonech. Existují tři základní katego- 
rie, které se sledují. Jsou to: 

e procenta zabitých nepřátel 

e procenta nalezených a sebraných předmětů 

e procenta nalezených tajemství 


Pokud nedosahují procenta (objeví se po konci úrovně) všude hodnotu 100%, zřejmě jsi něco 
minul. 


Existuje také další parametr, kterým se dá měřit tvoje výkonnost dané úrovně. Jedná se 
o „PAR", dobu, za kterou je možné absolvovat úroveň v případě, že všechno kolem ignoruješ 
a míříš nejkratší cestou k východu. 


la 


Odhalení tajných dveří, průchodu atd. obvykle vede k určité odměně. V některých případech 
se může jednat o další výzbroj, zdraví, lékárničku, brýle atd. Další tajné dveře a průchody vedou 
k velkým zbraním, jako je raketomet, plazmová puška nebo dokonce báječná BFG 9000. Ale ne- 
zapomeň, že právě tato místa jsou chráněna nejzuřivějšími nepřáteli. 
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SMRTI JENOM KROK 


Ačkoli je epizoda Knee-Deep in the Dead úvodní epizodou Doomu a jedinou sharewarovou 
verzí, nedá se zrovna říci, že to je procházka růžovou zahradou. Jsou zde sice některé klidné 
momenty, ale obecně to není nejlepší místo pro úvahy o životě. Budeš příliš zaměstnán tím, 
abys vůbec chytil dech a naplánoval si další krok. V prvních úrovních hry získáš zkušenost 
a vzrušení z bitev a úlevný pocit, který přichází po nalezení tajemství, posbírání důležitých před- 
mětů a hlavně dokončení úrovně. 

Jak již víš, dá se každá epizoda hrát v pěti různých úrovních obtížnosti. Bez ohledu na tuto 
obtížnost zůstává počet tajemství (tajné dveře, čidla, klíče, skryté zbraně, artefakty) stejný. 


HANGÁR (THE HANGAR) 


Hangár je vstupní branou do výzkumných objektů na Phobosu. Ve srovnání s ostatními prostory 
je Hangár poměrně malý a jeho architektura je jednoduchá. Je vybudován okolo velkého dvoru 
s jedovatým jezírkem ve svém středu a obsahuje dostatek problémů pro řešení zejména pro za- 
čátečníky. Jakmile tvá zkušenost a trénink vzroste, je načase zvolit vyšší obtížnost. 


HANGÁR: SEZNAM 


Pro kompletní zvládnutí úrovně musíš najít jedno bezpečnostní brnění a jedno bitevní brnění. 
Rovněž zde existují tři tajné dveře a skrytá puška. 


STRATEGIE PRO HANGÁR 


Přichází chvíle pravdy. Nalézáš se na výzkumné měsíční základně na Phobosu. Vstoupil jsi do 
hangáru a v ruce máš pouze pistoli (a knedlík strachu v hrdle). Nevíš, co máš očekávat, nicmé- 
ně víš, že pistole není ta nejsprávnější zbraň a že se budeš muset snažit najít co nejrychleji po- 
řádnou zbraň — v této úrovni je jí puška. Je to dobrá zbraň, nicméně je dobré se pokusit najít pár 
užitečných ochranných předmětů. 

Pokud hraješ jakoukoli obtížnost kromě Ultra Violence nebo Nightmare, nebude možné vzít 
pušku jen tak odněkud ze země. V této úrovni se totiž nalézají pouze Vojáci s pistolemi. Musíš 
proto najít skrytou pušku — v tom místě rovněž staneš poprvé tváří v tvář ohavnému Impovi. Ko- 
nečně musíš nalézt tři tajné dveře — jedny vedou ke klesající plošině, druhé k odsouvací zdi 
a třetí ke klesající plošině. 

Nezapomeň, že dostat se k pušce je klíčovým úkolem této úrovně. Nejenže se ti bude lépe 
válčit, ale budeš také podstatně lépe vybaven pro boj v další úrovni, Jaderné elektrárně. 


MAPA HANGÁRU. Nahoře: Mapa ideální cesty, 
rozložení čidel a spínačů 
Dole: Monstra, zbraně a artefakty 


KROK ZA KROKEM V HANGÁRU 


Následuj obecnou cestu vyznačenou na horní mapě. Po cestě posbíráš zdravíčka a jednoduchá 
brnění, odhalíš každé tajemství a nalezneš užitečné artefakty. Nicméně tě čeká několik horkých 
chvilek; zmíníme se o nich dále. 

Získání brnění v malé místnosti se schody. Strategie závisí na obtížnosti. Jestli hraješ ja- 
koukoli úroveň kromě Ultra 
Violence, stačí vyběhnout do 
schodů a brnění si vzít. 

Jestliže však hraješ Ult- 
ra-Violence, budou brnění 
chránit čtyři hoši — dva na 
schodech a dva skrytí za pilíři 
pod schody. V tomto případě 
„ je strategie následující. Stůj 
„ částečně skrytý za zdí a stří- 
lej na Seržanty, kteří hlídají 
dole. | když na ně moc dobře 
nevidíš, jsou tam. Zkus střílet 
za roh pilíře a možná trefiš 
Seržanta, který se tam skrý- 
vá. On nebude také zrovna váhat, takže nezapomeň včas ustoupit za roh a vyhnout se tak stře- 
lám. Pak přejdi na opačnou stranu vchodu a podobně se vypořádej s druhým Seržantem. Pak 
se soustřeď na Seržanty, kteří čekají nahoře na schodech. Pokud máš dostatek odvahy, na- 
běhni mezi ně přímo a napumpuj do nich zásobník. Poté můžeš vzít pušku, která po zastřele- 
ném seržantovi zůstane. Seskoč dolů ze schodů a prohledej prostor za pilíři — je tam spousta 
zdravíček a duchovních brnění. 

Místnost se zeleným slizem a klikatou cestou. Situace v této místnosti je trošku ošemetná. 
Jsou zde Vojáci a Seržanti, kteří na tebe budou střílet při pokusu o přejítí místnosti. Na konci 
místnosti na plošině stojí Imp a hází po tobě ohnivé koule (v Ultra Violence jsou tam dva). Nej- 
lepší je stát v bezpečné vzdálenosti a střílet do všech nepřátel, než se moc přiblíží. Před ohnivý- 
mi koulemi musíš uhýbat úkroky do strany a skrýváním za roh a stěny. Po zabití vojáků 
a seržantů se přibliž k Impovi a opakovaně střílej. V závislosti na tvé přesnosti a vzdálenosti si 
to vyžádá okolo půltuctu kulek. 


„K SMRTI JENOM KROK 


TAJEMSTVÍ HANGÁRU 


Tajné dveře vedoucí k Bitevnímu brnění. První tajné dveře označené da vedou ke klesající 
zdi na jižním konci haly (viz mapa). Přejdi ke zdi a stiskni mezerník — zeď se odsune. Opatrně 
sejdi ze schodů a sbírej předměty; pokud hraješ Ultra Violence, budou tam číhat dva Seržanti, 
takže buď připraven. 

Jakmile sejdeš ze schodů, objeví se otevřený dvůr. Přeběhni rychle přes rybníček a vezmi 
Bitevní brnění. Nezdržuj se příliš dlouho — každá sekunda strávená ve slizu zapříčiní výrazný po- 
kles tvého zdraví. Vrať se do budovy — budeš muset znovu otevřít tajné dveře, které ale budou 
jasně značené na konci chodby. 

Druhé bezpečnostní dveře — snížení Impovy plošiny. Nejdříve musíš přejít přes čidlo (č1), 
nalézající se v nejjižnějším bodě Hangáru. Otevři dveře vedoucí do nejjižnější místnosti s blikají- 
cím světlem — hned do ní nevbíhej, protože tam číhá Imp dychtící po tvé krvi. Pokrop jej pár stře- 
lami, a pokud se zrovna nalézá vedle barelu, vystřel na barel. Jakmile vstoupíš dovnitř, uslyšíš 
zvuk pohybujícího se hydraulického zařízení — právě jsi vstoupil na spínač. Vrať se do místnosti 
se slizem a všimni si, že platforma je na úrovni s podlahou. Rychle přeběhni sliz a uchop pušku, 
která se nalézala za Impem. 

Zvedající plošina za plošinou s Impem. Skrytá před prostým zrakem jsou malá skrytá dvíř- 
ka v jihovýchodním rohu malé místnosti za plošinou s Impem. Dveře otevřeš tak, že aktivuješ 
čidlo č2 při vchodu do klikaté místnosti. Čidlo zapříčiní pokles tajných dvířek (či plošiny) d3 — ale 
pouze po několik sekund! Musíš rychle vběhnout na plošinu a stoupnout si na malou výtahovou 
plošku — ta se s tebou zvedne do místnosti, kde se nalézá cenná bedna s náboji a další drobné 
předměty. 


JADERNÁ ELEKTRÁRNA (NUCLEAR PLANT) 


Druhá úroveň první epizody, Jaderná elektrárna, přibližuje mnoho situací a prvků, se kterými se 
setkáš znovu a znovu ve vyšších úrovních s dalšími rozšířeními a variacemi. Jaderná elektrárna 
rovněž obsahuje velkou venkovní oblast a bludišťovou počítačovou místnost — prvky, se kterými 
se často setkáš později. 


JADERNÁ ELEKTRÁRNA: SEZNAM 


Kompletního vítězství se dosáhne odhalením devíti tajných dveří a aktivováním čtyř spínačů. Na- 
víc musíš vzít jednu motorovou pilu, jednu skrytou pušku a jeden kulomet. Musíš rovněž uzmout 
Druhé zdraví, červenou bezpečnostní kartu a batoh s tvou první raketou a dvaceti plazmovými 
náboji. 


STRATEGIE PRO JADERNOU ELEKTRÁRNU 


Jaderná elektrárna disponuje mnoha příležitostmi pro experimentování se spínači, odhalení 
mnoha tajných území, získání řady výborných zbraní a artefaktů a dá se zde také zažít pěkný 
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MAPA JADERNÉ ELEKTRÁRNY. Ideální cesta, rozmístění čidel a spínačů 


kus akce. Doporučujeme proto bedlivě sledovat místa, kde by se mohlo skrývat čidlo, zbraň ne- 
bo artefakt. Hledej zdi, které pod stiskem povolí a odhalí nová místa. Ptej se „Co je za tímto pilí- 
řem" a hledej zdi, které se jeví zbarvené odlišným odstínem nebo které mají jinou strukturu. Po- 
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skrývá na plošině za jižním koncem haly, ale můžeš také jednu sebrat zastřelenému Seržantovi. 
Protože víš, že ve hře se nalézá také bezpečnostní karta, hledej dveře, které se otevřou pouze 
za pomoci této karty. (Nápověda: dveře mají veřeje ve stejné barvě jako je barva bezpečnostní 
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MAPA JADENÉ ELEKTRÁRNY. Monstra, zbraně a artefakty 


karty). Počítačová místnost je sama složitým bludištěm, a je místy velmi tmavá a občasná blikají- 
cí světla pouze přispívají tvé dezorientaci. Pohybuj se v ní proto s maximální pozorností a střílej 
bez výstrahy. 
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KROK ZA KROKEM JADERNOU ELEKTRÁRNOU 


| s cestou navrženou plánkem není snadné tuto úroveň zvládnout. Sleduj mapu a vol jiný po- 
stup, pokud se bude zdát cesta příliš nepřístupná. Hledej místa, kde budeš schopen rozdávat 
údery bez toho, abys byl sám příliš raněn. Když prostor vyčistíš, můžeš pokračovat a hledat lé- 
kárničku k uzdravení a další prvky, které ti pomohou postoupit dále. 

Jak přežít prvních patnáct sekund. Jakmile vstoupíš do Jaderné elektrárny, budeš ohrožo- 
ván ze všech stran. Pokud máš pouze pistoli, jsi v průšvihu. Pokud máš pušku z předchozí úrov- 
ně, nemusí to být tak zlé. Ať tak nebo tak, musíš se postarat o několik vojáků, kteří se rychle při- 
bližují. 

Nebezpečí je také vpravo a okolo dalších zdí — přibližují se další vojáci. Abys je všechny 
zvládl bez vlastní úhony, musí být tvé míření a časování úderů téměř bezchybné. Všimni si, že 
v koridoru před tebou se nalézá barel — soustřeď se na něj a jakmile se Vojáci přiblíží, zkus jej 
rozstřelit. Pokud se ti podaří akci správně načasovat, můžeš Vojáky seškrabovat ze studené po- 
dlahy Jaderné elektrárny. 

Podívej se doprava a rozstřel druhý barel — to by mělo stačit vyřídit dalšího Vojáka, který za 
ním stojí. Bohužel, v tuto chvíli přilákaly exploze všechno živé, co bylo na doslech. Můžeš za- 
chovat svou pozici a odstřelovat je postupně, nebo rychle utíkat a pokusit se nalézt útočiště jin- 
de. Pokud máš dost brnění a dostatek munice, je dobré dělat úkroky a střílet své oponenty „ze 
základní čáry" abych si vypůjčil tenisový termín. Výhoda spočívající v tom, že stojíš v jednom 
směru a vyhýbáš se střelám úkroky do strany spočívá hlavně v tom, že tě nikdo nemůže překva- 
pit ze strany. 

Pokud máš rád střelbu za běhu, pak utíkej a pal. Jestli obdržíš pár úderů a tvé brnění pokles- 
ne pod 100%, bude vhodné vzít Bezpečnostní brnění, které je přímo vpředu nebo za tajnými 
dveřmi na východní straně haly. 

Získání červené bezpečnostní karty a Druhého zdraví. Pokud jdeš ideální cestou pro tuto 
úroveň, získáš normálně bezpečnostní kartu aktivováním spínače s1, který otevře tajné dveře 
d1 vedoucí do velkého dvora na východě elektrárny. To je dobrá strategie, protože zde na- 
lezneš Druhé zdraví, kulomet a dostatek munice. Zvláště kulomet bude velice vítaným přírůst- 
kem k tvému arzenálu. Když se dostaneš k severním dveřím vedoucím na dvůr, otevři je a po- 
kračuj opatrně. Jak budeš stoupat do schodů, budeš ihned přivítán Vojáky a Impem. Zastřel 
Impa dříve, než se moc přiblíží, otoč se a nič Seržanty, kteří se mohou přibližovat ze dvora. Při- 
tiskni se zády ke zdi a pokračuj ve stoupání. Když uvidíš barel, hned ho rozstřel — protože je 
místnost dost malá, bude exploze dostatečná na to, aby oddělala alespoň jednoho Vojáka, který 
číhá poblíž. Vyčkej, barel exploduje a pak naslouchej, zdali se někde ozývají zvuký života. Na- 
hoře hledej další nepřátele, pak utíkej pro kartu a další dobroty. 

S kartou v kapse můžeš buď běžet dolů nebo zastřelit pár Seržantů, kteří se nalézají na scho- 
dech na každé straně místnosti. Když se blížíš zvenku, musíš být opatrný, protože vchod je ná- 


dokonalý úhel, ze kterého je můžeš střílet, jak postupně přicházejí. | když obdržíš pár ran a tvé 
zdraví se zmenší, nezoufej — zakrátko získáš Druhé zdraví, které ti přidá dalších 100%. Když už 
je potvor méně, odvaž se vyjít a vzít modrou kouli skrývající Druhé zdraví. Pár zbylých Seržantů 
zastřel během chůze - jsi rychlejší než oni, tak toho využij. Po sebrání Druhého zdraví běž dál 
za roh dvora — najdeš tam kulomet a bedničku s náboji. 

Jak se vypořádat s Impy v severozápadní tmavé místnosti. Touto místností musíš projít, 
jestli se chceš dostat k výcho- 
du. Spínač s4 v severní zdi 
otevírá dvojitá vrata, každá na 
jedné straně spínače. Pokud 
tyto vrata nejsou otevřena, ne- 
vyjdeš z Jaderné elektrárny. 
Problém spočívá v tom, že tu- 
me to místnost obývá pár nervóz- 
MS ních Impů a několik dalších 
Seržantů. Jinými slovy, bude 
to krutý boj. Jsou však dvě 
metody, jak tuto situaci zvlád- 
nout. Jednak si můžeš všim- 
nout, že mapa této místnosti 
ukazuje, že v její jižní části je plošina, která se svažuje do místnosti. Jsou zde ale také tajné dve- 
ře, které tě přivádějí do plošiny nejvíce vlevo, kde čeká jeden Imp. Doporučená metoda spočívá 
v nalezení tajných dveří a zastřelení nebohého Impa. Pokud sejdeš na plošinu, ta se s tebou sní- 
ží a budeš v poměrně málo přátelské společnosti. Je proto lepší najít tajné dveře a pochodovat 
pomalu dolů po schodech. Jakmile uvidíš tmavou plochu níže, začni střílet z kulometu. Protože 
je viditelnost špatná, bude dobré pokropit Impa deštěm kulek než spoléhat na přesnou střelu 
Z pušky. Pak, jsa skrytý částečně za ohbím úzké chodby, soustřeď se na druhého Impa přímo 
před sebou vpravo. Má tě jako na tapetě a už na tebe pálí ohnivou kouli. Konečně, ukroč do 
chodby a deštěm kulek znič třetího Impa. 

Pokud vidíš zdola oheň kulek, pak se jedná o pár Seržantů, kteří se nechtějí vzdát. Ani s nimi 
není snadný boj. Seskoč z chodby do tmavé místnosti a připrav se. Po sekundě se dveře ote- 
vřou a ty můžeš rychlými a přesně mířenými střelami zničit zbývající Seržanty. 


TAJEMSTVÍ JADERNÉ ELEKTRÁRNY 


Jednotlivá tajemství Jaderné elektrárny popisujeme v tom pořadí, v jakém je budeš postupně 
nalézat, pokud bys sledoval ideální trasu. 
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První plošina označená pa je v hlavní místnosti elektrárny hned po tvé levici, jakmile vstoupíš 
do hlavní haly. Když na ni vstoupíš, zvedne tě do malé místnůstky, kde je puška a pár střel. 

První tajné dveře da vedou do malé místnosti, která obsahuje Bezpečnostní brnění, výborný 
batoh s náboji, lékárničku, pár drobností a spínač s1. Tento spínač otevře dveře d1, které vedou 
na dvůr na východní straně elektrárny. 

Další plošina pb se nalézá v jižním rohu hlavní místnosti. Tato plošina se rovněž aktivuje 
senzorem obvykle zůstává zvednutá, ale když se k ní přiblížíš, klesne. Jakmile ji zpřístupníš, na- 
bídne ti místnůstku obsahující lékárničku a balík munice. 

Další tajné dveře d2 otevírají jediný vchod do počítačové místnosti. Pro otevření dveří d2 mu- 
síš aktivovat spínač s2, který se nalézá na sloupu uprostřed místnosti s jedovatým slizem. Tento 
spínač není viditelný od vchodu, protože je na opačné straně sloupu. 

Další sada tajných dveří se nalézá v počítačové místnosti. Tajné dveře db jsou na nejjižnějším 
konci místnosti. Tyto dveře jsou umístěny mezi dva zářivé kovové proužky, a za nimi je batoh 
s municí. 

Tajné dveře de jsou na opačné straně počítačové místnosti. Abys je otevřel, musíš vpálit pár 
výstřelů do „proděravělé zdi" za Bezpečnostním brněním. Pokud vstoupíš do koridoru, nalezneš 
lékárničku a můžeš otevřít dd, další tajné dveře. Za nimi se skrývá pár helem, které zvětší tvou 
hodnotu brnění. 

Další spínač v této úrovni, s3, je umístěn v malé místnosti, kde je na vysokém sloupu umístě- 
na motorová pila. Když stiskneš spínač, sloup se sníží a ty můžeš uchopit tuto hrubou, ale velmi 
účinnou zbraň. 

Další plošina označená pc je velice malá. Je to pokleslá ploška po tvé levici na posledním 
kroku před vstupem do místnosti plné bojovníků. Když na ni vstoupíš, klesne s tebou do malé 
místnosti, která je hned vedle místnosti s motorovou pilou. Čeká tě zde však pouze jeden Imp 
a jeden bývalý voják (kromě lékárničky). 

Další tajné dveře na cestě jsou označené de a vedou do tmavé místnosti, kde na vyvýšené 
terase pobíhá jeden zdivočelý Imp. 

Další dvě tajné dveře jsou obojí označené d4, protože se s nimi zachází jako jedněmi. Jsou 
obě uvnitř tmavé místnosti napravo a nalevo od spínače s4, který je obě otevírá. 

Konečně, čtvrtá plošina označená pd je umístěna kousek severně od de. Když na ni stoup- 
neš, klesne s tebou do tmavé místnosti, kde tě přivítá skupinka Impů a Seržantů. Jsi kousek od 
cíle — vejdi, pokud máš odvahu. 


RAFINÉRIE JEDŮ 


Když poprvé vstoupíš do těchto prostor, budeš překvapen klidem, který se zde nalézá. Téměř si 
budeš přát, abys v tomto ostrově pohody mohl vydržet déle. Nicméně, každá úroveň obtížnosti 
mohutně přidává další kreatury. Pokud hraješ režim Ultra Violence, setkáš se zde poprvé s prv- 
ním Duchem a rovněž prvním Démonem. 
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buje i čidlo fyzickou změnu ve výstavbě místností; na rozdíl od něj je čidlo pouhým mechanis- 
mem citlivým na pohyb, který se aktivuje automaticky při vstup na konkrétní místo. 

Prohlédni si mapu Rafinérie — uvidíš rovněž velké množství skrytých zbraní, munice a užiteč- 
ných artefaktů. V této úrovni rovněž můžeš najít svůj první raketomet. Navíc, co je však zřejmě 
nejdůležitější, umožňuje tato úroveň výstup do tajné úrovně celé epizody. 


RAFINÉRIE JEDŮ: SEZNAM 


Výjimečné na této úrovni je, že ji můžeš opustit jedním ze dvou možných východů. Bez ohledu 
na to, který východ zvolíš, můžeš stále odhalit veškerá tajemství úrovně. V této úrovni se nalé- 
zají čtyři spínače, jedenáct čidel, devět tajných dveří, jedna kombinace tajné dveře/čidlo a čtyři 
plošiny. Skryté zbraně zahrnují raketomet, kulomet a pušku. Vedle těchto zbraní se zde nalézá 
i batoh a pár krabic s municí. Mezi artefakty je jedna žlutá karta, jedna modrá karta, dvě Druhá 
zdraví, jedna neviditelnost, dvě Ochranné a jedno Bitevní brnění. 


STRATEGIE PRO RAFINÉRII JEDŮ 


V této úrovni je rovnováha klidu a totálního šílenství. Na jedné straně musíš zachovat chladnou 
mysl a být klidný, když je vše klidné. Na druhé straně musíš bojovat s zuřivostí tygra a inteligen- 
cí, kterou jsi už několikrát prokázal. Zde můžeš vše sloučit dohromady — techniku boje, pohyby, 
strategii. Dvě monstra poprvé uvedená v této epizodě jsou obě schopná tě ukousat zaživa. Nej- 


Protože tato úroveň využívá ve značné míře spínače a čidla, musíš zůstat pozorný a všímat si 
každé změny po aktivaci těchto prvků. U čidel musíš spoléhat jen na své uši — protože čidla ji- 
nak neposkytují žádnou známku o své činnosti, naslouchej, jestli občas neuslyšíš hydraulický 
zvuk nebo skřípění pohybující se plošiny. Poté, co získáš raketomet, často jej používej — budou 
chvíle, kdy budeš ze všech stran obklopen hnusnými monstry. 
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KROK 2A KROKEM RAFINÉRIÍ JEDŮ 


Ideální cesta vede k odkrytí každých tajných dveří a k sebrání všech užitečných artefaktů a zbra- 
ní. Tato cesta rovněž předpokládá, že navštívíš hned další úroveň v pořadí, Řídící centrum 
(Command Control). Můžeš však také tento plán pozměnit a navštívit tajnou úroveň, Vojenskou 
základnu (Military Base). V tomto případě bude stále užitečné prošmejdit místnosti okolo nor- 
málního východu, protože se zde skrývá pár zbraní a užitečných artefaktů. 

Jak přežít první útok. Úroveň začneš v malé uzavřené místnosti. Je zde bezpečno, takže 
seber vše, co leží na zemi. Nicméně v okamžiku, ve kterém vstoupíš do velké místnosti po ote- 
vření dveří, tě přivítá docela drsná partička — zvláště tehdy, hraješ-li vyšší úroveň obtížnosti. Po- 


MAPA RAFINÉRIE. Monstra, zbraně a artefakty 


kud hraješ Ultra Violence, objevíš kromě normálních monster dva pěkné přídavky — Ducha a Dé- 
mona. Oba milují trhat a kousat. 

Jako v jiných bitevních situacích je důležité buď držet „základní lajnu" nebo utíkat a získat širší 
prostor k manévrování. Můžeš samozřejmě oba postupy kombinovat. Zůstaň na místě a odstřel 
pár potvor, a pak utíkej jinam, kde získáš trošku volnosti k dýchání. Pokud preferuješ boj ze zá- 
lohy, je dobré zůstat skrytý poněkud za dveřmi, abys neposkytoval obludám tak dobrý cíl. Dopo- 
ručuji použít kulomet, protože dotírající obludy často pokrývají slušný zorný úhel, kdy je nejlepší 
kropit vše kulkami z kulometu. Otevři dveře a nechej zbraň hovořit. Pokud za tebou vběhne 
Duch nebo Démon (jsou rychlí!), vezmi si motorovou pilu. Tyto monstra nemají žádné střely 
a ublíží ti pouze zblízka — nechej je doběhnout na dosah a pak může motorovka promluvit. 


„ RAFINÉRIE JEDU 


Pokud se rozhodneš utíkat, dej si velký pozor, abys nespadl do jedovatého jezírka uprostřed 
místnosti (jestliže spadneš, jsi tak jako tak mrtvý). Utíkej buď vlevo nebo vpravo do jezírka. Jestli 
běžíš vpravo, nebudeš schopen otevřít dveře, protože je nutná modrá karta — takže zde neztrá- 
cej čas. Pokud poběžíš vlevo, můžeš otevřít dveře. Ale za nimi jsou další kamarádi. 

Další užitečná strategie, kterou zde lze použít, je zasít nevraživost mezi obludy samotné — ně- 
kdy je úplně nejlepší nedělat vůbec nic. Pokud otevřeš dveře a zůstaneš zticha, může se stát, 
že monstra budou bojovat samy se sebou — to ti ušetří energii a munici. Pokud si to budeš chtít 
vyřídit se všemi ručně, pak, když otevřeš dveře v severozápadním rohu, použij podobnou strate- 
gii. Zde ti navíc pomůže barel za dveřmi — rozstřel ho při první příležitosti a on sám se postará 
o slušnou skupinku netvorů. 

Tajné dveře v počítačové místnosti. Počítačová místnost v úplně nejseverozápadnějším ro- 
hu Rafinérie má dvě tajné dveře. Rovněž skrývá žlutou kartu, kterou budeš později potřebovat 
k otevření místnosti v jihovýchodním rohu budov, kde se nalézá neviditelnost a Druhé zdraví. Po- 
čítačová místnost leží za tajnými dveřmi d1 — pro jejich otevření musíš aktivovat spínač s1, nalé- 
zající se v malé místnosti severně od dveří vedoucích k levému křídlu architektury. 

Dále se zde nalézají dvojí tajné dveře d2, které se obě otvírají čidlem č2 v půli schodů vedou- 
cích do počítačové místnosti. Obě dveře vedou k velmi užitečným artefaktům a zbraním. Tajné 
dveře d2 na jižním konci počítačové místnosti skrývají Druhé zdraví. Druhé dveře d2 vedou k ra- 
ketometu a balíku raket (mimo dalších drobností). Obojí dveře d2 jsou velmi těžko dosažitelné, 
protože zůstávají otevřené pouze pár sekund. A samozřejmě, za dveřmi čeká nadílka v podobě 
pár vychytralých kreatur, bez jejichž zničení se na schody vedoucí nahoru nedostaneš. 

Aby ses dostal k těmto dveřím, musíš zvládnout tři kroky. Nejdříve musíš aktivovat spínač s1. 
Pak musíš vyčistit místnost od potvor. A nakonec, musíš aktivovat spínač na schodech, který na 
chvíli otevírá dveře, a rychle do nich vběhnout, než se uzavřou (když vyjdeš z jedněch dveří d2, 
druhé se rovněž otevřou). Po aktivování spínač s1 se otevřou dveře d1 a odhalí vzestupné 
schodiště do počítačové místnosti. Nyní musíš zlikvidovat hordu nepřátel, která se tu poflakuje. 
Dá se stát pod schody a buď puškou nebo kulometem zlikvidovat pár Seržantů, kteří budou urči- 
tě sbíhat za tebou dolů. Pak přiběhne Duch a Démon; tvá zlatá zbraň je motorová pila. Vyběhni 
do schodů a učiň, co je nutné (při běhu uslyšíš zvuk otevíraných dveří, jak vstoupíš na senzor 
v půli schodů). Pokud si přeješ, chmatni po žlutém klíči, až bude kolem čistý vzduch. 

Konečně, až budeš mít klid pro dosažení tajných dveří, seběhni se schodů a předem se roz- 
hodni, kudy se vydáš (obě tajné dveře d2 jsou vzdáleny zhruba stejně od schodů. Jsou obě 
umístěny pod otvorem na koncích počítačové místnosti). Utíkej a nezastavuj se, dokud nevstou- 
píš do tajných dveří, které jsi vybral (doporučujeme nejdříve navštívit tajné dveře vlevo, protože 
druhé dveře tě povedou k dalším tajným dveřím, které vedou k dalším zbraním a zásobám). 
Dveře se s tebou zvednou — první část úkolu máš za sebou. 

Sejdi dolů, uvidíš tmavé kruhové schodiště. Protože je viditelnost velice špatná, vystřel hned, 


jak sejdeš dolů. Nemů- 
žeš si dovolit, aby tě 
překvapili mazaní 
Impové chránící Druhé 
zdraví. Druhé tajné 
dveře (na severní stra- 
ně místnosti) jsou pří- 
stupné pouze tehdy, 
když vstoupíš na čidlo 
poblíž nejjižnějších taj- 
ných dveří poblíž místa, 
kde získáš Druhé zdra- 
ví (také můžeš použít 
čidlo na schodech do 
počítačové místnosti). 
Musíš k nim rychle běžet, než se zavřou — zde získáš svůj první raketomet, bednu s raketami 
a dalšími předměty. Jezírko s jedem (bohužel, musíš se chvilku brodit) vede k malé plošině, kde 
se nalézá spínač s3. Navíc, několik kroků od spínače, se nalézají tajné dveře da. Spínač s3 akti- 
vuje plošinu p3, která vyvstane z jezírka v první místnosti, a vede k ústřední místnosti s dalšími 
artefakty. Tady se také nalézají dveře vedoucí k tajné úrovni (více o tom nalezneš v části „Ta- 
jemství Rafinérie jedů"). 

Zničení tlupy Impů v centrální místnosti. Jediná metoda, jak se lze dostat do centrální 
místnosti spočívá v aktivování spínače s3. Tento spínač je zase přístupný pouze od jedovatého 
jezírka, které obklopuje kruhovou místnost za severními tajnými dveřmi v počítačové místnosti. 
Předpokládáme, že jsi aktivoval tento spínač. Vrať se do první velké místnosti s pokleslým jedo- 
vým jezírkem — uvidíš, že z něj vystoupla plošina vedoucí napříč jezírkem. Jakmile na ni vstou- 
píš, senzor začne pomalu otevírat dveře na horním konci plošiny. 

Přibližuj se k dalším místnostem velmi opatrně. Jsou zde dva další spínače blízko sebe a blíz- 
ko vchodu do místnosti. První otevírá malou místnost napravo, kde vyběhne skupinka nažhave- 
ných Impů. Použij kulomet a seber vše, co je v místnosti dobré. Dveře zůstanou otevřeny, což je 
dobré, protože místnost skýtá výbornou ochranu. 

Jak vykročíš z malé místnosti, uchop raketomet (klávesa 5). V okamžiku, kdy vstoupíš na dru- 
hé čidlo, objeví se ze všech stran horda chtivých Impů, která se skrývá v dosud zahalených výk- 
lencích. Nyní je nejlepší nahodit zpátečku a vycouvat směrem, odkud jsi přišel — po cestě vypal 
pár raket, které se postarají o Impy. Buď opatrný a neupadni do slizu — to by byl tvůj konec. Po- 
kud si přeješ, můžeš použít také kulomet nebo pušku a šetřit vzácné rakety, kterých nebude po- 
zději nikdy dost. Jak zlikviduješ Impy, posbírej všechny artefakty, které se v místnosti nalézají. 


TAJEMSTVÍ RAFINÉRIE JEDŮ 


Spínač s1 otevírá tajné dveře vedoucí do počítačové místnosti v severovýchodním cípu Rafiné- 
rie, kde se nalézá žlutý klíč. V téže místnosti je plošina pa, kde na tebe čeká Bezpečnostní brně- 
ní, a přenese tě do místnosti obsahující lékárničku, pušku a pár kusů munice. 

Dvojí tajné dveře d2 jsou obě aktivovány čidlem č2, který se nalézá na půli cestě na scho- 
dech do počítačové místnosti. Za tajnými dveřmi vlevo je schodiště se spínačem sa, který zpří- 
stupní Druhé zdraví. Druhé tajné dveře d2 na severním konci místnosti vedou k prvnímu raketo- 
metu, krabici raket, bezpečnostnímu brnění a pár dalším předmětům. 

Další spínač s3 se nalézá východně od kruhové místnosti s jedem. Aby ses k němu dostal, je 
nutné strávit malou chvilku po pás v jedu. Za spínačem je batoh s municí, a spínač sám aktivuje 
p3, dlouhou plošinu, který zpřístupňuje dveře k ústřední místnosti. Další důležitý objev v přiléha- 
jící místnosti jsou tajné dveře da, které vedou k skrytému kulometu, bedničce s municí a několi- 
ka lékárničkám. Lékárničky jsou umístěny na plošině, která se snižuje čidlem č4. Když vstoupíš 
na plošinu, zvedne se s tebou. Tím jsou k dispozici další tajné dveře db, které ústí do slepé 
chodby s několika užitečnými předměty. 

Další plošina na cestě se nazývá pb. Je to malá ploška, která sníží horní část zdi a umožní ti 
odstřelit pár nudících se Seržantů. 

Spínač s5 se nalézá v oválové místnosti úplně na severu Rafinérie, ale dostaneš se k němu 
pouze po přeběhnutí jedového jezírka (účinku jedu se vyhneš rychlým během a přistáním na 
malé plošince, ze které je spínač přístupný). Tento spínač způsobí výstup plošiny p5, kde tě tvé 
úsilí odmění pár lékárniček. 

Modrá karta je umístěna v severovýchodním rohu Rafinérie. Klíč je obklopen velkým čtvercovým 
čidlem č6. Když na něj vstoupíš, otevřou se dveře d6, a vyběhne na tebe pár úplně šílených Impů. 

Čidlo č7 křižuje diagonálu chodby vedoucí do ústřední místnosti. Toto čidlo zvedne tajné dve- 
ře d7 a umožní ti vstoupit do ústředí Rafinérie. 

Na prahu do ústřední místnosti otevírá čidlo č8 tajné dveře d8, druhé dveře do ústřední míst- 
nosti. O několik kroků dále otevírá čidlo č9 tajné dveře d9 napravo, za kterými se skrývá pár zu- 
řivců. O několik dalších kroků dále zapříčiní čidlo č10 zvednutí několika závěsů po stranách, což 
uvolní další skupinku vražedných příšer. 

Tajné dveře dc jsou severní zdí místnosti, kde se nalézá vchod do tajné úrovně. Stiskni je 
a stoupni si na plošinu — ta se s tebou zvedne do úzké chodby, kde nalezneš bednu s raketami. 
Stejný průchod je i nad oválnou místností v severním konci Rafinérie. 

Kombinace tajných dveří a čidla dd otevírá jihovýchodní konec rafinérie. V nejjižnějším rohu 
tohoto území nalezneš Bitevní brnění, neviditelnost a Druhé zdraví. 

Čidlo č11, umístěné v diagonálním koridoru na cestě k normálnímu východu z úrovně, otevírá 
dveře dd. 


A nakonec, čidlo č12y, umístěné pod schody k východu vytvoří další schodiště, po kterém sta- 
čí vystoupat k úplnému východu z této úrovně. 


ŘÍDÍCÍ CENTRUM (COMMAND CONTROL) 


Nevlídná, strohá a přísně funkční je architektura Řídícího centra. Je zjevně inspirována těžkými 
a ponurými vojenskými ubikacemi, které vyrostly jako houby po dešti během druhé světové vál- 
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ky v Evropě. Nikde v Doomu není téma světové války tak evidentní jako v počítačové místnosti 
v severozápadním rohu Řídícího centra. 

Vysoké opevněné zdi, dlouhé chodby a široké sály jsou jevištěm pro akci. Přesně: akce je 
slovo, které charakterizuje tuto úroveň lépe než cokoli jiného. Je zde minimálně tajných dveří 
a čidel, zato tě ale čeká přehršle těžkých bojů. 


-o A, 
ŘÍDÍCÍ CENTRUM: SEZNAM 
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V této úrovni jsou pouze čtyři spínače, tři tajné dveře, pět čidel a šest plošin. Mezi artefakty je 
nutno jmenovat jeden batoh s municí, jedno bitevní brnění, jedno bezpečnostní brnění, jeden 
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a kulomet. 


STRATEGIE PRO ŘÍDÍCÍ CENTRUM 


Protože boj je pro tuto úroveň spíše pravidlem než výjimkou, bude tvým cílem zlikvidovat za co 
nejmenších vlastních ztrát co nejvíce protivníků a nasbírat co nejvíce cenné munice. Když kráčíš 
dlouhými koridory, buď opatrný a střílej při nejmenším náznaku nebezpečí. Když se pohybuješ 
v úzkých cestičkách jihovýchodní části centra, přijde vhod zejména kulomet — s monstry, která 
se rychle vynořují z různých koutů, není mnoho času na vytažení pistole. Rovněž nezapomeň 
mít po ruce motorovou pilu, nejúčinnější zbraň na znenadání se objevivší Démony. 


KROK ZA KROKEM ŘÍDÍCÍM CENTREM 


Jak získat Bezpečnostní brnění v severovýchodní místnosti. Brnění je umístěno na vyvýše- 
ném koridoru, který běží podél severní zdi. Jediná cesta, jak je možné se do této výšky dostat, 
spočívá v přiblížení se k jednosměrné zdvižné plošině na východní straně místnosti. Předpoklá- 
dáme-li, že tvé první kroky vedou přes dvůr ke vchodu to této místnosti, bude prvním úkolem 
prostřílet si cestu k této plošině. 

Jako u většiny manévrů v Doomu máš několik možností, které by měly vyplývat z tvých sil- 
ných i slabších bodů. Pokud rychle běháš a dobře střílíš, můžeš si cestu doslova „prostřílet“ 
v běhu. Pokud máš nejlepší výsledky ze základní čáry, je nejlepší pálit z místa, kde se můžeš 
dobře schovat či dokonce utéci před nebezpečním. Abys však mohl klidně utíkat zpět, nezapo- 
meň vyčistit vše živé ve velkém dvoře, než se vydáš do koridoru vedoucímu k nejsevernější 
místnosti. 

V okamžiku, kdy otevřeš dveře do východního dvora, budeš nemilosrdně atakován Vojáky 
umístěnými na vysoké zdi. Z jižního konce se bude rychle přibližovat další skupinka monster. 
Naštěstí se na vysokých zdech docela hojně vyskytují barely s výbušninou, po kterých je dobré 
mířit jako po prvních cílech. Velká skupina blížících se monster skýtá opravdu hrůzyplný pohled 
— pokrop je hustou smrští kulek a uhýbej do stran před ohnivými koulemi Impů. 

Když vše ve dvoře utichne, vstup do nejsevernějšího koridoru. Pak se rozhodni, zdali budeš 
střílet v běhu nebo zdali se pokusíš zlikvidovat oponenty z dálky. Nezapomeň, že pokud je za te- 
bou čisto, můžeš vždy v přílišné vřavě utéct zpět. Nepřítel je totiž hodně roztroušen po celé míst- 
nosti a neodhalí se ti ihned v plné síle. Pokud se rozhodneš nevběhnout dovnitř, připrav se na 
rychlé úkroky před dotírajícími ohnivými koulemi. Pokud máš z minulé úrovně motorovou pilu, 
nezapomeň na ni, protože na tebe náhle vyběhne Démon. Když se dostaneš na plošinu, začne 
s tebou okamžitě stoupat. Pokud si předtím nezabil vojáky na vyvýšené zdi, znič je dříve, než 
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opustíš plošinu. Hned pár kro- 
ků za plošinou je totiž čidlo, 
které odhalí zadní stěnu plnou 
krvelačných jedinců, takže 
než na čidlo vstoupíš, obrať 
se čelem vzad a připrav se 
k palbě — pokud máš jednu 
raketu navíc, bude se nesmír- 
ně hodit. Vyčisti prostor od 
zbylých oblud a uzmi bezpeč- 
nostní brnění. 

Jak získat Druhé zdraví 

: = na dolním konci východní- 
ho dvora. Aby ses mohl dostat na jižní konec haly, kde je umístěno Druhé zdraví, musíš 
proběhnout úzkým kanálem plným jedovatého slizu. Můžeš se však vyhnout jeho zničujícím 
účinkům tím, že si oblékneš antiradiační oblek (ten se nalézá poblíž vchodu haly vedoucí k jiho- 
východní části Centra). Když se dostaneš do místnosti s Druhým zdravím, všimni si snížené plo- 
šiny a spínače vedle ní. Nyní budeš mít pouze jedinou šanci pro aktivování plošiny, která začne 
okamžitě stoupat. Protože je tento manévr velmi obtížný, bude možná rozumné uložit v tomto 
okamžiku hru. Opatrně se natoč tak, abys byl schopen stisknout spínač a okamžitě běžet k plo- 
šině; bohužel, úhel mezi spínačem a plošinou tuto operaci velmi ztěžuje. Musíš ustoupit do stra- 
ny a pak běžet velmi rychle a přesně vpřed. Pokud se ti to napoprvé nepodaří, načti uloženou 
hru a zkus to znovu. 

Jak přežít útoky Démonů a Impů v jihovýchodním bludišti. Tvé schopnosti přežít vražed- 
né útoky Démonů a Impů v tomto bludišti výrazně vzrostou, když budeš schopen měnit zbraně 
rychle na pochodu. Pokud máš rád kulomet a motorovou pilu, je chvíle, abys ukázal, co s těmito 
zbraněmi dovedeš. Kryj se za zdmi — je jich tam dostatek. Nejsnadnější metodou jsou úkroky 
doleva a doprava, kterými se rychle skryješ za rohy. Střílej na každou obludu, kterou zahlédneš, 
šetři si motorovou pilu pro chvilky souboje tváří v tvář. 


TAJEMSTVÍ ŘÍDÍCÍHO CENTRA 


První tajné dveře v Řídícím centru označené da nalezneš uvnitř malé místnosti nalevo ještě 
dříve, než otevřeš dveře do velké haly. Za těmito dveřmi nalezneš batoh s municí, bedničku 
s další municí a lékárničku. 

Plošina pa se nalézá na východní straně severní místnosti. Když na ni vstoupíš, automaticky 
se zvedne. Po zvednutí odstup, čímž spustíš čidlo č1, které zapříčiní zvednutí zástěny ve tvaru 
L (dveře d1), odkud na tebe vyběhne horda potvor. Za dveřmi d1 je hodně Duševních brnění 
a zdravíček. 


Důležité je Bitevní brnění (Megaarmor), které se nalézá na vyvýšeném koridoru rozkládajícím 
se od východu k západu na severní plošině. Příslušné čidlo č2 se nalézá na vchodu mezi sever- 
ní a jižní místností, východně od ústřední části místností. Čidlo sníží plošinu p2. V téže místnosti 
je rovněž spínač který tuto plošinu zase vyzdvihne; vyskytuje se na západní zdi (s2) hned vedle 
počítačového řídícího panelu ve vyvýšeném území. 

Antiradiační oblek se nalézá dál po cestě. Je umístěn jižně od ústředního kruhového stánku. 
Další spínač s3 se nalézá v nejjižnějším bodě bludiště a způsobí zvednutí plošiny p3 — pokud na 
ni včas vstoupíš, můžeš uchopit Druhé zdraví umístěné vysoko na zdi. 

Čidlo č4 kompletně obklopuje ústřední stánek. Když se dostaneš poblíž dveří stánku, zapříčiní 
Impů. Uvnitř stánku se nalézá podstatná modrá karta a kulomet. Modrá karta je obklopena dal- 
ším čidlem (č5), které zapříčiní opětovné zvednutí všech dveří stánku. 

Další dva spínače se nalézají v modré počítačové místnosti s obrácenou svastikou. Každý 
z těchto spínačů způsobí pokles svastiky, čímž se odhalí dvě bedny s raketami a jedna lékárnička. 
Žlutá karta se nalézá u severní zdi, která vede k východu z úrovně. Tento spínač způsobí, že se 
poblíž východu zvedne plošina, která vytvoří most a umožní bezpečnou cestu k východu. 


LABORATOŘ PHOBOSU 


Úroveň nazvaná Laboratoř Phobosu v sobě skrývá pořádnou dávku nepříjemných překážek 
a důmyslně skrytých tajemství. Laboratoř je vyváženou směsí akce a tajemství, které je nutno 
odhalit. Skoro všude je jedovatý sliz (není možné tuto úroveň zdolat bez toho, aby sis párkrát 
nelokl). Je zde také pár velice temných průchodů a koridorů. Pokud zvládneš tyto nepříjemnosti, 
budeš schopný sebrat několik klíčových artefaktů a zbraní. Ač je Laboratoř jednoduchá ve svém 
návrhu, není jednoduchá v luštění. Inovační použití stoupajících pilířů přidává hře novou dimenzi. 
A ve chvíli, když se budeš domnívat, že pro tebe nemá úroveň další tajemství, zjistíš, že je téměř 
nemožné najít východ kvůli neproniknutelné tmě. Díky Bohu, že už někdo vynalezl zjasňující brý- 
le — jenom zjistit, kde se skrývají. 


LABORATOŘ PHOBOSU: SEZNAM 


Laboratoř skrývá čtyři čidla, šest spínačů, tři tajné plošiny a devět tajných dveří. Je zde hodně uži- 
tečných artefaktů: jedno Druhé zdraví, žlutá a modrá karta, dvě bitevní a jedno bezpečnostní br- 
nění, jeden antiradiační oblek, jedna počítačová mapa a jeden pár zesvětlujících brýlí. Ze skrytých 
zbraní a munice je dobré se zmínit o pušce, raketometu, bednou raket, motorovou pile, kulometu 
a batohu s municí. U severního konce laboratoře se pak válí hromady raket různých velikostí. 


„LABORATOŘ PHOBOSU © 


STRATEGIE PRO LABORATOŘ PHOBOSU 


V této úrovni se nesmíš bát skočit po hlavě do jedovatého slizu — není to nadlouho a jsou chvíle, 
kdy se tomu prostě nevyhneš. Pokud ti začne zdraví příliš ubývat, nezapomeň vzít každé přilep- 
šení na zdraví (lékárničku, zdravíčko), které nalezneš a stejně tak Duchovní brnění. Tyto před- 
měty jsou zde klíčem ke tvému přežití. Nezapomínej na rozstřelování barelů, kolem kterých se 
motají příšery. Je zde hodně tajných dveří a skoro vše vypadá, že by tam také nějaké mohly být 
— prostě zkoušej. Užívej zbraně s rozvahou — víš, že na Démony je nejlepší motorová pila, která 
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nepotřebuje munici a nerezaví. Když probíháš tmavými chodbami, kde nevíš, co tě může čekat, 
pokrop občas cestu před sebou kulometem. 


KROK 2A KROKEM LABORATOŘÍ PHOBOSU 


Jak přežít první útok. Podezřelý klid trvá pouze několik momentů. Jakmile překročíš jedové je- 
zírko, vyrazí na tebe malá armáda Vojáků, Seržantů a Impů z východní strany. Pokud hraješ 
vyšší úroveň obtížnosti, budou se mezi nimi míhat také Duchové. Jak jsi se naučil v předchozích 
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úrovních: když se na tebe valí horda nepřátel, je nejlepší raketomet. Pokud toho po tobě chceme 
příliš, dá se vystačit i s kulometem. Nicméně budeš potřebovat pekelné soustředění a jistou ruku 
na zpovykanou bandu, která se blíží. Hlavně se nenechej obklíčit — ustup ke vchodu za sliz 
a rychle střílej. Nezapomeň rovněž použít barel u vchodu, který při své explozi umí podstatně 
ztenčit zástup, který by tě měl rád k obědu. 

Jak se vypořádat s monstry na západní straně. Místnost v nejzápadnější části Laboratoře ob- 
sahuje zatím nejvyšší koncentraci nestvůr vůbec. Budeš proto potřebovat velký um i štěstí, aby 
ses odsud dostal živý. Kruhové uspořádání místnosti a spousta spínačů (které odhalí další pro- 
story, ze kterých se líhnou nepřátelé) rovněž vytváří maximálně prekérní situaci. Spínače se na- 
lézají na obou stranách v symetrickém uspořádání — dá se dokonce říci, že celá tato část je přís- 
ně zrcadlová. 

Buď připraven na rychlý a vražedný útok a třímej v ruce kulomet. Hned když vstoupíš do míst- 
nosti pomocí klesající plošiny (je k tomu potřeba žlutá karta), dostaneš se pod frontální útok — 
zvláště tehdy, když hraješ některou vyšší obtížnost. Je proto nejlepší se s první vlnou vypořádat 
dříve, než opustíš plošinu — vpředu číhají další nepřátelé a není dobré být ostřelován z obou 
stran. Když sejdeš z plošiny do chodby, všimni si dvou Impů na plošinách severně a jižně od te- 
be — sestřel je dříve, než s nimi plošiny klesnou a než se ti dostanou osobně na kobylku. 

Jakmile plošiny klesnou, je dobré je prozkoumat. Každá obsahuje balíček první pomoci, který 
ti přidá neocenitelných 10% zdraví (do 100%, víc ne). Pak kráčej pravou cestou. Postupně 
vstoupíš na čidlo, které otevře tajné dveře před i za tebou (nedá se nic dělat), odkud se vyvalí 
další tlupy všech možných stvůr. Dříve, než se dostanou na dostřel, je vhodné uchopit a použít 
raketomet, který je nejúčinnější proti nahloučeným skupinám oblud. 

Vyprázdni pár raket. Pak je nejlépe se obrátit a běžet v ústrety další skupině nepřátel — je to 
lepší, než nechat si je vpadnout do zad. Jakmile oběhneš tuto část z druhé strany, uchop kulo- 
met a nič nepřátele roztroušené na plošinách a v zeleném jedu; využívej též hojně barely. Jak- 
mile zničíš vše živé okolo, máš čas řešit řadu tajemství, která se nalézají v této místnosti. 


TAJEMSTVÍ LABORATOŘE PHOBOSU 


První čidlo (č1) nalezneš při vstupu na malý balkón, ze kterého shlížíš na jedové jezírko. Ten zapří- 
činí vystoupení klikaté cestičky nad jezírkem; za zdí pak nalezneš pušku a pár střel. Přejdi po klika- 
té cestě nad jezírkem (opatrně!) až do malé místnosti, kde nalezneš žlutou kartu. 

Seskoč z klikaté cesty do jezírka přímo před sebe, východně od balkónu. Zde se nalézají taj- 
né dveře db, za kterými je Bitevní brnění, raketomet, bedna s raketami a lékárnička. 

V úplně západním konci Laboratoře uvnitř půlkruhové místnosti nalezneš malý výklenek v zá- 
padní zdi, kde je lékárnička. Stlač tajné dveře dc za lékárničkou a ocitneš se v malinké místnosti 
s antiradiačním oblekem. Za ním stlač tajné dveře dd, kde je další malinká místnost s motorovou 


pilou. To ale není vše — další dveře jižně tě vyvedou na malý dvorek pod širým nebem, kde mů- 
žeš uchvátit důležité Druhé zdraví. 


Vrať se do kruhové místnosti, obleč antiradiační oblek a namiř si to přímo přes sliz na malou 
plošinu, kde stiskni spínač s2. Po jeho stisku klesnou tajné dveře d2. Ty vedou do ústřední části 
laboratoře, kde je samozřejmě další jedové jezírko. Když vstoupíš na plošinu se spínačem s2, 
všimni si, že se zároveň sníží obě plošiny. Po likvidaci oblud skoč na plošinu vpravo. Začne oka- 
mžitě stoupat. Dívej se severovýchodně a seskoč na další terasu, na které leží Bitevní brnění. 
Pak skoč zpět na plošinu u s2 a rychle přeběhni na druhý pilíř. | ten začne stoupat a nyní se dí- 
vej jihozápadně. Když uvidíš bednu s municí, seskoč na ni a munici si vezmi. 

Na severovýchodním rohu kruhové místnosti se můžeš dostat na plošinu, kde stál Imp. Plošina 
bude stoupat — pokud budeš hledět východně, můžeš projít dvěma tajnými dveřmi a vyjít v místě, 
kde je jediný teleport v této úrovni a první ve hře vůbec. Je zde rovněž artefakt neviditelnosti 
a pár dalších předmětů. Pokud použiješ teleport, ocitneš se poblíž výchozího bodu v Laboratoři — 
budeš hledět na krátké schodiště před místností vedoucí ke klikaté cestě nad jedovým jezírkem. 

Další tajné dveře df a dg se vyskytují v počítačové místnosti laboratoře v severovýchodním 
konci prostor. Obojí dveře se nalézají podél jižní stěny místnosti. Tajné dveře df vedou dokonce 
po ideální cestě. Stiskni dveře, které pro všechny případy vypadají jako jednoduchý počítačový 
terminál. Za dveřmi je počítačová mapa, kulomet, batoh, lékárnička a balík munice. 

Další tajné dveře dg jsou východně od df. Stiskni tyto dveře a pokračuj tmavým koridorem se- 
© verně, pak západně a nakonec jižně do místnosti, kde je modrá karta a spínač s3 na zdi. Spínač 
způsobí zvednutí tajných dveří d3 - tyto dveře jsou umístěny v severozápadním rohu místnosti. 

Jakmile vstoupíš do poslední velmi tmavé místnosti v severní části laboratoře, dej se hned do- 
leva a nalezni velmi úzký průchod do místnosti, která skrývá zesvětlující brýle (ty zde budou vel- 
mi potřebné) a raketu. Pokud budeš pokračovat podél levé (západní) stěny místnosti, snadno 
nalezneš východ z této úrovně. 


TOVÁRNA (CENTRAL PROCESSING) 


Pokud máš rád logické uvažování a zuřivý boj zároveň, budeš si v této úrovni doslova libovat. 
Ač zdánlivě velmi prostá, skrývá Továrna pár pěkných překvapení. Pro přístup do všech prostor 
Továrny musíš nalézt a použít všechny tři karty. Můžeš dokončit tuto úroveň i tehdy, budeš-li 
vlastnit pouze modrou a žlutou kartu, ale proč si kazit radost? Abys našel všechny tři, užiješ si 
spoustu pořádného a vzrušujícího boje. . 

Jihovýchodní cíp továrny je vytvořen ze čtyř propojených, téměř identických čtvercových míst- 
ností. Po několika krocích a obratech budeš na kolenou prosit po průvodci. Nicméně nezoufej, 
poblíž se nalézá počítačová mapa úrovně. Nalezni ji a ušetříš den hledání. 


Tato úroveň rovněž poprvé uvádí nový druh spínače. Tři spínače v Továrně způsobují, že se 
dveře zavírají na dobu třiceti sekund. Znamená to, že jsi odsouzen zůstat za dveřmi a bojovat 
o život minimálně po tuto dobu. 


TOVÁRNA: SEZNAM 


V Továrně je hromada čidel a tajných dveří. Ač je spínačů jen pár, každý je potřeba. Rovněž se 
zde nalézá mnoho artefaktů, které ti učiní život snadnější. Můžeš zde nalézt 17 tajných dveří, 


TOVÁRNA. Ideální cesta, čidla, spínače a tajné dveře 


čtyři plošiny, osm čidel a tři spínače. Můžeš zde také sebrat tři bezpečnostní brnění, jedno bitev- 
ní brnění, dvě Druhá zdraví, dvě Neviditelnosti, počítačovou mapu, zjasňující brýle a dva antira- 


Lax:x 


karty, z nichž potřebuješ nutně alespoň dvě. 

Co se týká zbraní, budeš schopen najít kulomet, raketomet, a ve vyšších úrovních i skrytou puš- 
ku. V závislosti na úrovni může munice zahrnovat řadu jednotlivě se povalujících raket, několik be- 
den s raketami, balíků s náboji i kulkami. Rozhodně přijdou k duhu i dva batohy pro další munici. 
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STRATEGIE PRO TOVÁRNU 


Jak je uvedeno výše, ke zvládnutí úrovně potřebuješ alespoň modrou a červenou kartu. A pokud 
se rozhodneš nepoužít kartu žlutou, je k tomu pouze jedna cesta. Takže pokud si přeješ pocho- 
pit a zvládnout tuto úroveň dokonale, je nejlepší si zabezpečit všechny tři karty. Co se týká zís- 
kávání karet: je jen jedno pořadí, jakým je lze získat. Nelze získat žlutou kartu bez modré, ale 
území, kde je ukryta modrá karta, je chráněno „červenými" dveřmi. Takže je nutné získat karty 
V pořadí červená, modrá a žlutá. Již tento fakt ovlivňuje značnou část celé strategie. 

Protože je v této úrovni méně otevřeného prostoru pro boj zdálky, musíš především dobře 
pracovat s jednotlivými druhy zbraní. Jelikož již víš, že se zde nalézají dva antiradiační obleky, 
víš, že se budeš hojně brodit zeleným slizem. Když už to budeš dělat, hledej zároveň skryté 
dveře a koridory, které často vedou k užitečným artefaktům. Jihovýchodní část Továrny je těžko 
zvládnutelná bez mapy — pokud zjistíš, že se zde pohybuješ v kruzích, zkus najít počítačovou 
mapu, protože v těchto místech zrovna není nikdo, koho by ses mohl dotázat na cestu. 

Úroveň boje v Továrně rovněž vyžaduje maximální využití zdraví a brnění. Takže nepřejdi ne- 
všímavě okolo žádného brnění ani vylepšení zdravotního stavu — hlavně se dívej po lé- 
kárničkách a ber je, jak jen to bude možné. 


KROK 2A KROKEM TOVÁRNOU 


Doporučená cesta touto úrovní ti zaručí získání všech tří klíčů a navštívení většiny míst. Všimni 
si, že tato cesta kompletně vynechává pouze místnosti severně od středu Továrny. Jediný dů- 
vod pro navštívení těchto míst spočívá v tom, že je zde víc než dost lékárniček, které zaplátují 
tvé chatrné zdraví. Vyznačená cesta samozřejmě není jediná možná — po získání všech tří klíčů 
si můžeš vybrat cestou přímo vzhůru, kde můžeš rovněž najít tuto místnost plnou lékárniček. 

Jak získat červenou kartu a nepadnout při tom. Pro kompletaci (nebo téměř kompletaci) 
této úrovně musíš přinejmenším vlastnit červenou kartu. Tato karta otevírá dveře do oblasti, kde 
se nalézá modrá karta, která pak otevírá dveře k východu. Jak víš, tyto dvě karty stačí k zvlád- 
nutí úrovně. Bohužel je však červená karta obklopena plošným čidlem, na které musíš vstoupit 
při uchopení karty. Po stisku tohoto čidla se otevře ihned celkem pět tajných dveří v blízkém 
okolí, ze kterých se vyřítí neuvěřitelné hejno Impů, Seržantů a Vojáků. Jestli se ti dosud nezdálo, 
že bojuješ o život, mohou tě tito hoši snadno vyvést z omylu. 

Jakmile vstoupíš do počítačové místnosti za vstupní bod, stiskneš čidlo, které za tebou zavře 
dveře na přesných 30 sekund. Pokud máš kulomet, je dobré si jej připravit, zvláště hraješ-li vyš- 
ší obtížnost. Po pár krocích do místnosti budeš tvrdě napaden zleva. Zlikviduj první vlnu Vojáků 
a Seržantů, kteří hlídkují v místnosti. Všimni si, že v místnosti je hodně barelů ve vzájemné blíz- 
kosti — nenič je hned, pomohou ti k záchraně po uchopení červené karty. 


Pokud nemáš kulomet a dostatek kulek, běž na východní stranu k dělicímu panelu — tam leží 
další kulomet a trošku střeliva. 
| Ihned je seber a pokud nejsou 
| v místnosti další záškodníci, 
| nechej zatím klíč klíčem 


a posbírej vše, co se v míst- 
nosti nalézá. 

Když jsi připraven, postav 
se vedle karty tak, abys mohl 
po jejím vzetí ihned vyběhnout 
z místnosti. Nebudeš schopen 
| se v místnosti potloukat — 
| | a jestli ano, pak ne nadlouho. 

fi "8 , Takže sáhni po kartě a utíkej 

jako o závod. Nejkratší cesta 

je mezi panely; když utečeš rozumnou vzdálenost, obrať se a střílej vějířem z kulometu. Jak se 

nepřátelé obrátí za tebou, budou muset utíkat kolem barelů. Nyní už víš, co je nejlepší — střel do 

barelů, což vyvolá řetězovou reakci a je schopno zničit vše živé okolo. Několik zbylých nešťast- 
níků pak snadno podlehne tvým zbraním. 

Pokud jsi utrpěl pár zranění, vrať se do místnosti. Prohledej všechny dříve ukryté prostory 
a vezmi tolik zdraví v lékárničkách, kolik stačíš absorbovat. 

Jak získat Druhé zdraví ve dvoře. Pokud jsi to ještě nezjistil, spočívá jediná cesta, jak opus- 
tit tuto úroveň bez žlutého klíče v seběhnutí do zeleného slizu a v klikatém běhu úzkým kanálem 
severně od středu Továrny. Tentýž kanál vede k Druhému zdraví na nejvýchodnější straně dvo- 
ru. Ale získání tohoto předmětu nespočívá pouze ve skoku do slizu. Jsou zde tajné dveře poblíž 
vchodu do kanálu, které mohou být aktivovány jen čidlem č6. Toto čidlo se nalézá východně od 
centrální místnosti, v půli schodů do kráterovité místnosti. Pokud jdeš po ideální cestě, pak se 
pro proběhnutí bludištěm objevíš právě v této místnosti. Pouhým přeběhnutím po schodech se 
čidlo sepne a otevřou se dveře — samozřejmě, rovněž na tebe vyběhne pár oblud. Pro rychlý 
úspěch zde definitivně doporučuji kulomet. Pokud budeš schopný vyběhnout na schody a čás- 
tečně se skrýt za zdí, pak si můžeš oponenty vychutnat přesnou střelou, jakmile ti vstoupí do 
zorného úhlu. 

Jakmile je zlikviduješ, můžeš vstoupit za tajné dveře a uchopit pušku, raketu a pár lékárniček. 
Pokračuj dále po vyznačené cestě. Dále zde uchop batoh, raketomet a artefakt neviditelnosti. 
Pak otevři další tajnou místnost za plošinou, kde se nalézá antiradiační oblek. Vezmi jej a směle 
vstup do radioaktivního slizu. 

V tomto okamžiku jsi neviditelný, nezranitelný slizem a máš slušnou zásobu munice — dokon- 
ce ti patří raketomet. Pokud hraješ horší obtížnost, přivítá tě skupina Impů a Démonů na obou 


stranách chodníku. Uvidíš, že budou poměrně zmatení, protože tě velmi špatně vidí. Využij této 
výhody a zmiz z místnosti. Není příliš dobré do nich začít pálit, protože díky tvé střelbě mohou 
zjistit tvou pozici. 

Nakonec si probojuješ cestu kanálem — nezapomeň, že antiradiační oblek trvá pouze 120 se- 
kund. Pokud se na tebe budou sápat další Impové v prvním rameni kanálu, vyřiď je kulometem; 
je možné, že budeš muset ustoupit do širší části chodby, kde se dá lépe vyhýbat do strany před 
ohnivými koulemi Impů. Jakmile dosáhneš konce kanálu, vstoupíš do malého území se dvěma 
dalšími bednami raket, dalším batohem, lékárničkou a další municí. Po posbírání těchto potěšují- 
cích předmětů otevři tajné dveře v severním konci malého průchodu. Seskoč dolů na dvůr. Jsi 
poněkud ve slepé uličce, protože tajné dveře, které jsi nyní otevřel, jsou pouze jednosměrné. 
Přijdi k pilíři s Druhým zdravím — sníží se, jakmile se přiblížíš. Uchop Druhé zdraví, vylez na pilíř 
a ten se s tebou zvedne. Otoč se ke zdi a stiskni mezerník; otevřou se tajné dveře, které tě vrátí 
k severnímu konci budov Továrny. 


TAJEMSTVÍ TOVÁRNY 


První čidlo č1 se nalézá na prahu počítačové místnosti, východně od vstupní pozice. Když na 
něj stoupneš, uzavřou se dveře za tebou na třicet sekund. Druhé čidlo je ve tvaru oblouku na 
podlaze, na který je (bohužel) nutné vstoupit k získání červeného klíče. Toto čidlo otevírá ihned 
pět zástěn, zpoza kterých se na tebe vyhrne horda krvežíznivých příšerek. 

Další čidlo č3, které je v jihozápadním místě Továrny, zapříčiní otevření tajných dveří d3, vy- 
pustí Démona a v tvrdších obtížnostech také pár Impů. Za těmito dveřmi se nicméně skrývá pár 
balíčků první pomoci, takže jejich otevření obvykle stojí za to. 

Po získání modré karty uvidíš směrem k jihu tmavý vchod. Musíš skočit do radioaktivního slizu 
a co nejrychleji proběhnout úzkým koridorem vedoucím k malé plošince. Tato plošina tě zvedne 
k malému výklenku skrývajícímu Druhé zdraví. Další plošina se nalézá o kousek dále severový- 
chodněji v jedovatém tunelu. Na ní dlí Bezpečnostní brnění a pár lékárniček. Půjdeš-li dále kori- 
dorem, nalezneš pár beden s raketami, neviditelnost a zesvětlující brýle. V severním konci kori- 
doru jsou další tajné dveře, které vedou do místnosti hned u vchodu do Továrny. 

Další čidlo označené č4 se nalézá na konci cestičky vedoucí k bludišti ve východní části To- 
várny. Způsobí, že se sníží plošina p4 — za ní je lékárnička a antiradiační oblek. Tajné dveře da 
jsou umístěny ve východním konci bludiště — za nimi je velmi užitečná počítačová mapa oblasti. 

První spínač v této úrovni je s5, a nalézá se v nejjižnějším cípu bludiště. Tento spínač aktivuje 
tajné dveře d5 v západní části bludiště. 

Čidlo č6 je umístěné v půli schodů směrem ven z bludiště. Když na něj vstoupíš, otevřou se 
hned tři tajné dveře — první, kterých si všimneš, jsou umístěny na severu a na jihu (d6). Jižní 
dveře vyzvedávají úzký, ale jedem naplněný koridor, kterým je možné se dostat k severový- 
chodnímu konci Továrny. Další tajné dveře jsou hned vlevo od čidla, a pochopitelně se z nich 


vyhrne pár monster. Ve vyšších obtížnostech se za nimi skrývá raketa a skrytá puška. Stejné 
čidlo také otevírá tajné dveře na konci páchnoucí radioaktivní stoky, která spojuje severovýchod- 
ní větev s centrální oblastí. 


Vystoupáš-li po schodech od čidlem č6, vejdeš do malé místnosti a uchopíš Bezpečnostní br- 
nění, žlutou kartu a batoh s municí. Další tajné dveře se nalézají v jihozápadním rohu místnosti, 
hned za Bezpečnostním brnění. Otevři (mezerníkem) tyto dveře a vstoupíš do další malé míst- 
nůstky, kde se nalézá další batoh s municí, a navíc neviditelnost a raketomet. Další tajné dveře 
v pořadí se nalézají v severní zdi východně od malé místnosti. Po otevření těchto dveří se obje- 
víš za plošinou p4— je zde antiradiační oblek. 

Pokud proběhneš nyní otevřeným dlouhým koridorem, nalezneš na malé plošince dvě bedny 
raket, batoh, několik lékárniček a hromadu další munice. 

Další plošina je umístěna na východní straně dvora. Když se k ní přiblížíš, poklesne a poskyt- 
ne ti přístup k Druhému zdraví. Aby ses dostal k tajným dveřím (jedinému východu ze dvora), 
musíš vstoupit na plošinu, nechat se vyvézt vzhůru, postavit čelem ke zdi a stisknout mezerník. 
Zeď se podvolí a otevře se východ. 

Spínač s7 se nalézá úplně na horním konci Továrny. Aktivace tohoto spínače otevře tajné 
dveře d7, kterými je možné se dostat do únikové místnosti z této úrovně. Další spínač je pár kro- 
ků západně od dveří d7. Jedná se o další časovací spínač, který uzavře tajné dveře d7 na třicet 
sekund. 

Čidlo č8 je východně od spínače s9, v severozápadním bodu Továrny. Toto čidlo aktivuje dvě 
tajné dveře, které vypustí na denní světlo slušnou rodinku Seržantů a Impů. A nakonec, spínač 
s9 zapříčiní otevření tajných dveří d9 na severu místnosti. Za nimi je již východ z úrovně, nicmé- 
ně je dobré dát pozor na pár duchů, kteří na tebe juknou u samotné závěrečné brány. 


VÝPOČETNÍ STŘEDISKO (COMPUTER STATION) 


V této úrovni musíš udělat několik skoků — doslova i obrazně. Radioaktivní sliz je odporná látka, 
ničící tělo i mysl. Ale překvapivě může skok do slizu pomoci získat překvapivý profit. Nicméně 
v závislosti na tvém zdraví i brnění může být tvůj teoretický pobyt v slizu omezen na pouhých 
pár sekund. 

Pro opuštění této úrovně musíš získat všechny tři klíče. A nejen to: existuje i přesné pořadí, 
v jakém je nutné tyto barevné karty sbírat. Uroveň je rovněž doslova zaminována nenápadnými 
čidly — buď proto velmi opatrný na své kroky. A když jsme u kroků: mnoho jich budeš muset 
udělat opakovaně, mnoha cestami je nutno projít vícekrát — můžeš dokonce nabýt dojmu, že bě- 
háš v kruzích. To tě ale nemusí vzrušovat, pokud však víš, že tvé cesty vedou k cíli. 


VÝPOČETNÍ STŘEDISKO: SEZNAM 


Ve Výpočetním středisku se nalézá jedenáct spínačů, pět čidel, šest plošin a jedenáct tajných 
dveří. Artefaktů není moc — jedno Druhé zdraví, bitevní brnění, antiradiační oblek, počítačová 


mapa a dvě bezpečnostní brnění. Ani skrytými zbraněmi a municí úroveň moc neplýtvá — jedna 


je zde jen jedna puška, jedna motorová pila, jeden raketomet a jeden kulomet, batoh a pár raket 
včetně jedné bedny s raketami. 
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MAPA VÝPOČETNÍHO STŘEDISKA. Ideální cesta, čidla, spínače a tajné dveře 


OBECNÁ STRATEGIE PRO VÝPOČETNÍ STŘEDISKO 


Ke kompletaci úrovně jsou nutné všechny tři bezpečnostní karty — nelze jinak. Znamená to, že 
musíš bludiště pořádně prošmejdit a zůstat přitom naživu, abys mohl nalezené klíče použít. Ale 
dokonce získání prvního klíče je už malá odyssea. 

Tvá bojová strategie se bude skládat z použití těžkotonážních zbraní — mám tím na mysli ra- 
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ketomet — a šikovného odstřelovacího stylu. Odvážnější, ale i mnohem riskantnější je zde styl 
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MAPA VÝPOČETNÍHO STŘEDISKA. Monstra, zbraně a artefakty 


K SMRTI JENOM KROK 


„utíkej a pal“. Někdy, jsa obklopen nepřívětivě se tvářícím davem, je raketa jedinou pomocí. 

Úroveň ti poskytuje pár šikovných míst, ze kterých se dají nepřátelé postupně odstřelovat. Vy- 
užij situace a vyhýbej se přímé, mnohdy fatální konfrontace. 

Dveře vedoucí k východu se otevírají modrou bezpečnostní kartou. Nicméně, tato karta je 
skryta v prostorech, které jsou chráněny dveřmi vyžadujícími kartu červenou. Ale jediná možná 
cesta k získání červené karty spočívá v otevření jiných dveří, které ti zprostředkují celou struktu- 
ru Výpočetního střediska. Jak už jsi možná vytušil, tyto dveře se otevírají žlutým klíčem. 


KROK ZA KROKEM VÝPOČETNÍM STŘEDISKEM 


Jak přežít úvodní krveprolití. Stejně jako u jiných úrovní první epizody, i zde začneš v poměr- 
ně nevinné, zavřené místnosti. Ale jakmile otevřeš jediné dveře, nastane krveprolití! Pokud máš 
dobrý arzenál, můžeš povolat na pomoc rakety a s jejich pomocí trošku vyčistit zástupy; zbytek 
zvládne kulomet. Když jdou věci hůře, spolehni se na starou dobrou pušku (v nižších úrovních 
nejsou věci tak zlé). 

Pokud máš raketomet, stůj přímo přede dveřmi. Otevři je a udělej pár kroků zpátky za sou- 
časného vypálení tří nebo čtyř raket, což pořádně poznamená hordu Impů a Duchů dychtících 
po tvé krvi. Pak opusť místnost 
a utíkej jižně směrem k Bezpeč- 
nostnímu brnění. Pokud nevlast- 
níš raketomet, uchop kulomet 
R a stůj po levé straně dveří tak, 
© abys poskytl minimální úhel vý- 
střelu nepříteli a dveře otevři. Ne- 
čekej, až ti budou stát monstra 
tváří v tvář — může být příliš po- 
zdě. Miř na barel a rozstřel jej — 
s to opět odstraní pár ošklivých 
hostů. 

: : — Jakmile se kohorta Impů 
a Seržantů vláme do místnosti, přivítej je je deštěm střel z kulometu. Pokud na tebe bude dotírat 
Duch, poslouží nejlépe motorová pila. Jak bude po všem, utíkej jižně, uchop brnění a pokračuj po 
schodech, doprava, kousek koridorem a rychle doleva. Tam máš na chviličku oddech, můžeš se 
otočit a přivítat dobře mířenou kulkou každého pronásledovatele. 

Tajemství v jihozápadním konci Počítačové místnosti. Struktura této místnosti je dost slo- 
žitá a nabízí dvě věci k vyřešení: 

« úzký průchod, který vede ke kulometu, batohu a tajným dveřím 

e cestičku vedoucí k počítačové mapě. 


Pro nalezení dalších čtyř důležitých předmětů (je to antiradiační oblek, skrytá bedna s raketa- 
mi, důležitý spínač a Druhé zdraví) čti dál „Tajemství Výpočetního střediska". 

Pro zvládnutí jihozápadního konce střediska je nutné skočit do slizu z velké výšky — doufej, že 
to bude jen dvakrát. Zde je nesmírně důležité časování a řízení pohybu. A jako vždy se musíš 
dříve, nežli se pokusíš zvládnout nástrahy místností samotných, vypořádat se slušným počtem 
Impů a bývalých spolubojovníků. Jakmile vstoupíš pod schody vedoucí západním směrem do té- 
to místnosti, zajisti si slušně široký úhel a vzdálenost mezi tebou a skupinou ostrých hochů, kte- 
rá se shora vynoří. Pokud si všimneš (kromě toho, že oblud je dostatek na to, aby se z nich po- 
stavila celá četa), že se zde nalézá několik strategicky umístěných barelů, hned sáhneš po nej- 
vhodnější zbrani pro tuto situaci — raketometu. Až je po všech, opatrně vystup nahoru (nespě- 
chej!) a uchop kulomet. Poslední schod je totiž čidlem, které spustí silný sloup uprostřed míst- 
nosti, na kterém pochopitelně dlí skupinka nepříjemných Seržantů. Lze je dobře zlikvidovat i ra- 
ketometem, je ale dobré vypálit dříve, než sloup klesne a než se Seržanti rozptýlí a budou hůře 
k zasažení. 

Když se vše konečně utiší, vystup na sloup a podívej se jižně. Sloup začne stoupat — když je 
rozumně vysoko, vyskoč do jihozápadního slizového jezírka. Nic se nestane, když budeš váhat 
se skokem tak dlouho, až sloup vystoupí až nahoru. V kruhovém tunelu je totiž tlačítko, které 
sloup okamžitě opět spustí dolů. 

V okamžiku, kdy se tvé nohy vnoří do jedovatého slizu, ihned se otoč a utíkej do severový- 
chodního rohu; zde vyskoč na úzkou terasu obsahující kulomet a lékárničky. Pokračuj dále vý- 
chodně — spínač přímo před tebou otevře tajná dveře. Vejdi do malé místnosti — zde tě bude 
očekávat batoh a jakmile jej uchopíš, otevřou se další tajná dveře, která tě „vyplivnou“ zpět na 
schodiště. 

Vyjdi znovu na stoupající sloup a nech se vyvézt nahoru. Tentokrát se ale obrať severový- 
chodně — uvidíš úzkou plošinu nad slizovým jezírkem, těsně u zdi. Musíš přesně skočit a na této 
malé plošce se udržet, jinak spadneš přímo do slizu. Z úzké plošiny sestoupíš do místnosti s počí- 
tačovou mapou oblasti — ta je velmi důležitá, protože ti umožní nalézt správné cesty ze slizového 
jezírka. Spínač, který se zde vyskytuje, prodlouží úzký obrubník, po kterém se dostaneš zpět do 
centra místnosti se sloupem. Pokud se stane, že skočíš do slizu, nezoufej — vede z něj úniková 
cesta a navíc, jak ukazují další odstavce, se stejně brodění v druhém slizovém jezírku nevyhneš. 


TAJEMSTVÍ VÝPOČETNÍHO STŘEDISKA 


První čidlo č1 se nalézá v počítačové místnosti s modrou podlahou v jejím severovýchodním ro- 
hu. Čidlo sníží plošinu p1, za kterou se nalézá úzká chodbička vedoucí k žluté kartě. Čidlo č2 je 
na severní straně ústřední počítačové místnosti. Překročením kteréhokoli ze senzorů se sníží 
plošina p2, po které se lze vyvézt do velmi nepříjemného vyvýšeného hnízda oblud, ze kterého 
tě trvale ohrožují. Zde je k mání raketomet a dvě volné rakety. 


„K SMRTI JENOM KROK 


Jakmile se dostaneš do jihozápadní místnosti, stiskneš čidlo č3 na vrcholu schodiště a snížíš 
tím sloup p3. Další čidlo č4 (musí se skočit do slizu, jinak jej není možné sepnout) zvedne tajné 
dveře d4. Za nimi je malá místnost s batohem a rovněž s dalším čidlem č5. To aktivuje tajné 
dveře d5, kterými je možné se bezpečně dostat zpět na schodiště. 

Čidlo č6 se dá nalézt pouze tím, že se ti podaří skočit na malou plošinku ze stoupajícího slou- 
pu uprostřed místnosti. Jakmile na něj vstoupíš, otevře se malá terasa (p6), po které je možné 
se dostat zpět do z plošinky do místnosti. Poblíž je rovněž čidlo č7 — nalézá se za západkou 
v západní zdi téže místnosti. Při jeho spuštění klesne platforma, po které je možné vystoupit do 
tmavé počítačové místnosti, kde se nalézá motorová pila, balík raket a další kvalitní munice. 

Čidlo č8 je v severozápadním rohu velké místnosti. Po jeho stisku se sníží plošina p8 a zpří- 
stupní ponurý koridor obsahující na svém konci červenou kartu. Pří přechodu tohoto koridoru se 
rovněž aktivuje čidlo č9, které nemá žádný okamžitý zjevný účinek. Otevře však v různých mís- 
tech Výpočetního střediska tři dveře (a tudíž tři skryté místnosti), za kterými se nenalézá celkem 
nic hodnotného kromě bandy krvežíznivých potvor. 

Další spínač lze nalézt pouze tehdy, pokud se odvážíš seskočit severně do slizu z centrálního 
sloupu jihozápadní místnosti. Po rychlém běhu severozápadním směrem nalezneš v úzkém vý- 
klenku antiradiační oblek (uf!). Východně od obleku je spínač sb, a za ním se otevřou dveře do 
úzké chodby se schody. Na vrcholku schodů je bedna s raketami a další spínač — po jeho stisku 
se sníží tajná stěna okolo motorové pily v jihozápadní místnosti. 

Pokračuj severně slizem hned za úzkým výklenkem — objevíš další rybníček plný této nechutné 
jedovaté zelené látky. Pilíř východně od vchodu skrývá Bitevní brnění. Pokračujíc severněji ve sli- 
zu nalezneš Druhé zdraví na vrcholu úzké plošiny. Tato plošina má obvodové čidlo č10, které se 
spustí při jakémkoli vstupu na plošinu a otevře dveře hned vedle plošiny (d10). Pokud těmito taj- 
nými dveřmi vstoupíš a půjdeš severněji, nalezneš bránu vyžadující k otevření červenou bezpeč- 
nostní kartu. Je nutné ji otevřít, protože až zde se nalézá modrá karta a důležité čidlo č11. To ak- 
tivuje dvě tajné dveře — první jsou poblíž cesty, kde bylo Druhé zdraví a vyhrne se z nich banda 
Seržantů. Druhé tajné dveře jsou však pěkně daleko — až v jižní ústřední počítačové místnosti. 
Tyto dveře otevírají kromě obligátních potvor další tajné dveře da, které vedou k ještě jiným taj- 
ným dveřím db. Až prostřednictvím těchto dveří je možné se dostat ven z Výpočetního střediska 
na dvůr (odkud po tobě střílí Seržanti). Na dvoře se však také nalézá artefakt neviditelnosti. 

Následující spínač s12 je sice uprostřed celého střediska, ale rozhodně není na očích. Pro je- 
ho dosažení je nutné projít modrými dveřmi a vystoupat schody vedoucí jižně. Pak musíš projít 
dlouhým koridorem ve tvaru chodidla a nalézt slepou uličku, který končí právě spínačem s12. Po 
jeho zmáčknutí je nutné se vrátit — spínač však způsobí, že se otevřou jinak neodemknutelné 
dveře v jihovýchodní části struktury, za nimiž již následuje přímočará (nepočítáme-li ovšem hej- 
na hodně nepříjemných monster) cesta k východu z úrovně. 


ANOMÁLIE PHOBOSU 


Na rozdíl od všech úrovní první epizody neskýtá Anomálie Phobosu úchvatnou a složitou archi- 
tekturu. Jak ukazuje mapa, je anomálie dost jednoduchá — je to jakýsi dvůr s pěticípým půdory- 
sem obklopeným velkým otevřeným prostorem. Hrozba této úrovně je však skrytá ve dvou od- 
porných stvořeních, velmi podlých a mocných Pekelných baronech. Tyto monstra jsou pány 
úrovně — a pokud tě zajímá, jak vypadá v praxi hra na kočku a na myš, brzy se to dozvíš. 
Schválně: kdo asi bude kočka a kdo myš? 

Tato úroveň ukončuje první epizodu a připravuje kulisy pro scény následující. Pokud máš sha- 
rewarovou verzi (např. tu, která je na disketách u této knihy), hra pro tebe končí. Pokud jsi však 
ještě nenalezl východ do tajné úrovně v Rafinérii jedů, můžeš ještě absolvovat jednu velmi bru- 
tální rozovičku: je jí Vojenská základna, která je popsána jako poslední část v této kapitole. 


ANOMÁLIE PHOBOSU: SEZNAM 


Jednoduchá struktura Anomálie skrývá rovněž málo tajemství: tři spínače, tři plošiny, jedno 
čidlo, jedny tajné dveře a konečně druhý (a poslední) teleport v této epizodě. Je zde ale pár uži- 
tečných artefaktů — dvě počítačové mapy, neviditelnost a Druhé zdraví. K nalezení je zde kulo- 
met a puška, a rovněž docela dost munice a lékárniček. 


OBECNÁ STRATEGIE PRO ANOMÁLII PHOBOSU 


Bez ohledu na stupeň obtížnosti, který hraješ, procvičí Anomálie Phobosu definitivně tvou vytr- 
valost a odvahu. Jediná metoda ke zvládnutí úrovně spočívá v zabití obou Baronů — bohužel. 
Nemusíš řešit žádné architektonické hříčky, žádné tajné dveře. Konečně se může tvůj mozeček 
soustředit na čisté zabíjení. Pokud navíc hraješ vyšší úrovně, budeš se muset navíc popasovat 
s hordou téměř neviditelných, ale přesto smrtících duchů (a pro dobrou úrovní náladu si pohra- 
ješ se skupinou bezmocně pobíhajících démonů v první části Anomálie). 

Vzhledem k charakteru vražedných oponentů je k úspěchu v Anomálii nutná souhra paží i no- 
hou. Baroni jsou příliš tvrdí na to, aby je bylo možné ničit pouze puškou nebo kulometem (i když 
se ti to může při výjimečném úsilí a šikovnosti podařit). Pamatuj na to, že Baron půjde k zemi 
pouze po zásahu pěti dobře umístěnými raketami. Na druhé straně Baronova tlapa může být 
ještě nepříjemnější než jeho energetický úder. Jediné škrábnutí ti uzme 10—80% zdraví, energe- 
tický úder pak způsobí ztrátu mezi 8-64%. Při boji s Baronem se proto musíš zcela zásadně vy- 
hnout blízkému kontaktu — drž.si jej vždycky na: distanc, abys rovněž mohl uhýbat před jeho ze- 
lenými energetickými blesky. 

Pokud musíš bojovat navíc s hordou Duchů, je nejrozumnější mezi ně mrsknout pár raket. 
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KROK 2A KROKEM ANOMÁLIÍ PHOBOSU 


Jak se rychle zbavíš bandy Démonů, která tě přivítá ihned po příchodu. Úroveň se odstartu- 
je v malé místnosti, ve které se nalézá pouze jeden spínač. Po jeho stisku se zvedne zeď a odhalí 
malý bazén s jedovatým slizem, okolo kterého bezhlavě pobíhá banda Démonů (jak už to má ten- 
to druh zvířeny ve zvyku). Naštěstí pro tebe je bazén obklopen kruhem explozívních barelů. 
Z bezpečného místa, ve kterém se nalézáš (sem za tebou nemůže Démon vyšplhat), odstřel ba- 
rel na levé nebo pravé straně kruhu. Zapříčiníš kruhovou reakci explozí, která se obvykle postará 
o většinu Démonů. Pár zbývajících pak můžeš čímkoli a zcela bezpečně odstřelit. 

Zničení duchů v hvězdicové místnosti a závěrečný boj s Barony. Když projdeš halou ve- 
doucí do hvězdicové místnosti, uvidíš to nejhorší, co tě zatím v Doomu potkalo. Pokud navíc hra- 
ješ Ultra-Violence, napadne tě navíc obrovské množství Duchů, kteří jsou po úrovní roztroušeni. 
Baroni vystoupí z jakýchsi stojatých hrobů v okamžiku, kdy učiníš svůj první krok do místnosti. 
Duchové tě na druhé straně spatří ještě dříve, hned po otevření dveří. 

Jeden trik na vypořádání se s Duchy proto spočívá v tom, že jednoduše zůstaneš stát u brány 
a bez kroku do místnosti 
neprobudíš Barony. Hned od 
brány je proto možné vrhat ra- 
kety ve směru Duchů. Jak víš, 
M je Duchy velmi obtížné vůbec 
uvidět — z tohoto důvodu je 
rozumné vrhat rakety do smě- 
rů, odkud se mají duchové vy- 
| nořovat (tyto území jsou nale- 
ji Vo, ve středu a napravo od 
vstupní pozice). Na levé stra- 
ně je pár explozívních barelů 
— vyprázdni tímto směrem as- 

n poň 4-5 raket. Další dvě vypal 
mezi hroby a ještě pár dalších doprava. Pokud pár zlomyslných duchů přežije, namíří si to přímo 
na tebe. Nyní je možné použít třeba motorovou pilu a ohánět se s ní doleva i doprava. Za kaž- 
dou cenu se však vyhni i jedinému kroku do místnosti — to probudí smrtící Barony. 

Když se trošku sebereš po zážitku z boje s duchy, rychle utíkej doleva a dozadu přímo za hro- 
by. Rovněž možné, i když dost obtížné, je namířit si to přímo kolem ďáblova chřtánu — mezi hro- 
by. Cestou můžeš vypálit na hnusné Barony pár raket, ale pozor na vlastní zdraví. Pokud chceš 
však výrazně zvětšit své šance, utíkej si uzmout artefakt Neviditelnosti, který se nalézá v seve- 
rozápadním vrcholu hvězdicové místnosti. S touto získanou výhodou se vrať za hrobové struktu- 
ry a začni střílet s maximální přesností a obezřetností. 
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Ideální je, aby Baroni zůstávali před svými hroby — je proto nejvhodnější měnit útoky z levé 
a pravé strany hrobů. Je také možné střílet z místa hned za hroby. 

Poté, co se k zemi zhroutí druhý Baron, poklesnou zdi okolo hvězdy a odhalí tvou cestu na 
svobodu. Nebo ne? 


TAJEMSTVÍ ANOMÁLIE PHOBOSU 


První spínač je hned před tebou, když vstoupíš do Anomálie. Spínač zvedne zeď a odhalí jezír- 
ko, okolo kterého v šíleném tanci pobíhá horda Démonů. Vpravo, východně od jezírka je plošina, 
která se aktivuje při vstupu — zvedne se a odhalí malou terasu, kde se nalézá velmi mnoho lé- 
kárniček a počítačová mapa. 

Další užitečný artefakt je skrytý v místě, kde končí schody — na východní zdi úzké haly. Po stisku 
tajných dveří da se odhalí Druhé zdraví, které je velmi potřebné při boji s Barony. Jakmile otevřeš 
další dveře, vejdeš do širší místnosti. Tato místnost má po levé a pravé straně dvě tmavé komory — 
západní obsahuje tři bedny s municí a pušku, východní pak čtyři bedny s kulkami a kulomet. 

Spínač sb zvedá průchod vedoucí do pěticípé místnosti. Když vstoupíš na úzkou plošinu, jsi 
vyzvednut ke vchodu do hvězdicové místnosti. První a jediné čidlo zde se nalézá pouze krok 
směrem do místnosti. Když na něj vstoupíš (jinak se do místnosti nedostaneš), vyvalí se ze svých 
stojatých hrobů oba Baroni. Každý vrchol hvězdicovém místnosti obsahuje buď bednu s municí 
nebo s kulkami a lékárničky. Severozápadní vrchol pak obsahuje důležitý artefakt neviditelnosti. 

Další krok vedoucí k poslednímu tajemství v úrovni je umožněn a zviditelněn pouze poté, co 
zabiješ oba Barony. Když tak učiníš, poklesnou totiž všechny zdi v místnosti a odhalí velkou ote- 
vřenou plochu. Severně od hvězdice je malá stavbička se spínačem na své straJně. Po jeho stis- 
ku začne stoupat plošina a když na ni vstoupíš, vyveze tě k druhému teleportu v této epizodě. 

Nyní nemáš jinou šanci než se k teleportu vydat — je to jediný východ, který je v místnosti. 
Další zastávka na tvé cestě se jmenuje Břehy Pekla. 


VOJENSKÁ ZÁKLADNA: TAJNÁ ÚROVEŇ 


Jediný způsob, jakým je možno navštívit Vojenskou základnu, spočívá v nalezení východu do 
tajné úrovně vedoucí z Rafinérie jedů. Pokud zvládneš Vojenskou základnu, budeš moci pokra- 
čovat v další úrovni v první epizodě — znamená to, že se ocitneš ve čtvrté úrovni, Řídícím centru. 

Vojenská základna je uspořádána v přísně čtvercovém tvaru s ústředním kamenným dvorem. 
V každém rohu čtverce je velká místnost a další velké místnosti jsou mezi rohy — celkový počet 
hlavních místností je tedy osm. V prodloužené východní straně je pak poslední, devátá místnost, 
a navíc je zde široká chodba spojující východní místnost s místností jižní. 


VOJENSKÁ ZÁKLADNA 


Ve Vojenské základně je navíc spousta tajemství — v každé místnosti alespoň jedno. Východ 
z úrovně leží za modrými dveřmi (tj. dveřmi vyžadujícími modrou kartu) a jak je již obvyklé, je 
nutné nejdříve získat kartu žlutou a pak červenou. 

Boj v této úrovni je rychlý a zuřivý. Je zde tolik Démonů, Impů a Seržantů, že by ti při použití 
motorové pily umdlela ruka. Rovněž se zde nalézá první teleport — můžeš jen hádat, kam tě pře- 
nese. Bude tě určitě lákat, že v této úrovni můžeš najít veškeré zbraně dostupné v první epizodě 
— nicméně jejich získání vyžaduje precizní práci nohou. 


VOJENSKÁ ZÁKLADNA: SEZNAM 


Nalézají se zde dva spínače, pět tajných dveří, šest čidel a osm plošin. Nalezneš zde také jedno 
Bezpečnostní brnění, pušku, raketomet, motorovou pilu, kulomet, batoh a řadu beden s rozlič- 
nou municí. V úrovni se samozřejmě také skrývají tři barevné karty. 


OBECNÁ STRATEGIE PRO VOJENSKOU ZÁKLADNU 


V této úrovni musíš získat všechny tři karty, a to v pořadí žlutá, červená, modrá, než se ti otevře 
cesta k východu. | v nízkých obtížnostech je úroveň doslova zamořena Seržanty, které je nutno 
opatrně a šikovně zničit. Kamenný dvůr uprostřed obsahuje uzavřenou ohradu plnou vzteklých 
Impů. Protože z ohrady není východu, nejsou Impové výjimečně příliš smrtící. Protože však bu- 
deš potřebovat mnohokrát přeběhnout ústřední dvorek, je nutné Impy zlikvidovat co nejdříve. 
V opačném případě se vystavíš dešti ohnivých koulí pokaždé, když na dvorek vstoupíš. 

Další obecná strategie spočívá v dodržování rozumného odstupu od monster. Většina nepřá- 
tel je ve Vojenské základně skryta ve velkých místnostech, a každá místnost je oddělena od 
dvorku schodištěm. Místo rychlého vběhnutí do místnosti je proto lepší stát nad schody a vylákat 
obludy ven, kde je možné je zpoza rohu poměrně pohodlně likvidovat — úplně nejnáchylnější 
k úderu jsou monstra navíc ve chvíli, když se pokoušejí vyběhnout po schodech za tebou. 


KROK ZA KROKEM VOJENSKOU ZÁKLADNOU 


Získání raketometu a dalších artefaktů v pěticípém teleportu. Místnost s hvězdicí v severo- 
východním rohu obsahuje opravdový jednosměrný teleport, který je obklopen obvodovým 
čidlem. V okamžiku, kdy vstoupíš na čidlo, přenese teleport do svého středu skupinu oblud, kte- 
ré se na tebe okamžitě vrhnou. Vběhni proto do místnosti, uchop předměty a spěchej ven 
z místnosti tak rychle, jak jen zvládneš. Doporučená cesta spočívá ve vyhnutí se obvodu tele- 
portu při vchodu do místnosti, otočení se čelem vzad a rychlému přeběhnutí teleportu — součas- 
ně uchopíš raketomet. Za sebou už uslyšíš zuřivý řev monster, která se zmaterializují v tele- 
portu, ale nestihnou tě hned zničit. Jakmile vyběhneš na schody, otoč se a vypal několik raket. 
Pokud to máš rád, můžeš se schovat za rohem a odstřelovat vybíhající obludy kulometem nebo 
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dokonce puškou. Nejlepší je ale zničit nepřátele dříve, než vyběhnou do schodů, kde se rozptýlí 
a začnou na tebe útočit z více stran najednou. 

Získání artefaktů na pilířích v severovýchodní místnosti. V této místnosti nejsou žádné 
obludy — pouze pět atraktivních předmětů umístěných na vysokých pilířích. Zpočátku se ti bude 
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jistě zdát, že není možné je získat — existuje zde ale jediná, dost obtížná cesta. Cidlo umístěné 
na dolním schodě v místnosti zapříčiní, že se na pár sekund sníží plošina na východní straně 
místnosti. Je velmi malá — když ale na ni vstoupíš, vystoupí s tebou vzhůru a ty budeš mít šanci 
seběhnout na první pilíř, ze kterého je možné přeskákat na pilíře následující. Po cesta pak sbíráš 


„K SMRTI JENOM KROK 


cenné předměty. Pilíře se po- 
stupně snižují ve směru proti 
hodinových ručiček. Zname- 
ná to, že tvůj první skok by 
měl mířit na severozápadní 
pilíř. Obtížné je přesně skočit 
a nespadnout z pilíře — díky 
momentu setrvačnosti budeš 
mít tendenci přepadnout. Po- 
kud neskočíš přesně a budeš 
převážen dolů, budeš muset 
znovu stisknout čidlo na dol- 
ním schodě a začít znovu. 

V závislosti na obtížnosti 
se může zdát úkol skoro ne- 
možným. Existuje ale šikovná 
finta — Automapa ukazuje ve 
velkém zvětšení tvou přesnou * 
pozici, protože vidíš sám sebe z perspektivy (nezapomeň jen předem oběhnout okolo každého 
pilíře, abys jej „uviděl“ a zakreslil do Automapy). Pak stiskni čidlo, vyběhni na plošinu, zapni 
Automapu a zvětši ji. Dál se pokus skákat se zapnutou mapou — můžeš si zde ověřit, na kterém 
místě pilíře je nutné před skokem stát, jak je nutné brzdit apod. 


TAJEMSTVÍ VOJENSKÉ ZÁKLADNY 


První plošina pa je umístěna v severovýchodním rohu místnosti jižně od centrálního dvorku. 
Když vstoupíš na plošinu, automaticky pod tebou poklesne do malé místnosti s pěkným jedovým 
jezírkem uprostřed. Uprostřed je kulomet a bedna s municí, kterou jistě budeš chtít shrábnout. 
Jakmile však sestoupíš jediný krok z betonu dolů, zaplní se dokonce i dříve suché plochy v míst- 
nosti jedovatým slizem. Naštěstí zůstane bezpečné jediné místo v severozápadním rohu, kde se 
také nalézá lékárnička. Vezmi ji a rychle přeběhni přes místnost ke vchodu. Jakmile se k němu 
přiblížíš, vyzdvihne se malá terasa, po které je možné bezpečně přeběhnout ke vchodu. 

Spínač s2 se nalézá severně v místnosti, kde se nalézá žlutá karta. Když vstoupíš na jakýkoli 
bod pěticípé hvězdy v této místnosti, sepne se spínač a z vedlejšího „skladu“ se začnou upro- 
střed materializovat obludy. 

Dál po této cestě se nalézá plošina pb ve východní místnosti od ústředního dvorku. Plošina 
se s tebou sníží do další slizové místnosti, kde na sloupech navíc poskakují tři Impové. Na ob- 
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rubníku jezírka se nalézá čidlo č3, které sníží sloupy (a vypustí Impy). Severní strana místnosti 
skrývá Bezpečnostní brnění. 

Místnost v severovýchodním rohu Vojenské základny skrývá červenou kartu, která ale leží na 
obvodovém čidle. To zapříčiní otevření tajných dveří d4 v rohu místnosti, které uvolní pár Impů, 
Seržantů a dokonce možná pár dalších nevrle se tvářících kamarádů. 

V severozápadním rohu Vojenské základny se nalézá další spínač označený s5. Leží za řa- 
dou barelů, které je nutné nejdříve rozstřelit. Po aktivaci spínače se otevřou tajné dveře, za kte- 
rými je schodiště; rovněž se náhle všechny čtyři dveře obklopující modrou kartu zasunou do po- 
dlahy. Pokud projdeš schodištěm, nalezneš bednu s municí i kulkami. 

První tajné dveře v této úrovni, které nevyžadují spínač, jsou označené da a jsou v místnosti 
u úplného východu z úrovně, severně směrem z centrálního dvora. Za dveřmi je nejseverový- 
chodnější roh základny, ve kterém se na sloupech nalézá hotové bohatství — bedna s raketami, 
s municí, puška, batoh a motorová pila. 

V okamžiku vstupu do této místnosti aktivuješ čidlo č6, které zapříčiní pokles plošinky p6 
u východní stěny místnosti. Pokles je ale pouze dočasný — musíš na plošinu rychle vystoupat 
a proti směru hodinových ručiček přeskákat po sloupech, pokud si přeješ získat všechny příjem- 
né odměny. 

Vzadu v místnosti s východem leží rovněž hluboký kanál, který místnost rozděluje a zabraňu- 
je, aby ses dostal k východu. Pod podlahou se ale nalézá podzemní spínač s7, který zapříčiní 
zvednutí můstku přes kanál s jedem. Znamená to, že se musíš hrdinně pohroužit do kanálu se 
slizem a nalézt spínač. Bohužel tento spínač také otevře tajné dveře d7 hned vpravo od výcho- 
du, ze kterých se vyhrne pár Duchů. Jakmile vstoupíš na plošinu se spínačem s7, nastaví se 
rovněž čidlo č8, který zdvihne tajné dveře d8. Tudy vede cesta zpět na schody (po zdolání ně- 
kolika Impů). 

Plošina pc se sníží po stisku mezerníku. Jakmile na plošinu vyšplháš, budeš stát před dalšími 
tajnými dveřmi (dd). Za nimi se čerstvě vylíhnou Duchové, které ti poskytnou dobrou příležitost 
zabořit motorovou pilu do téměř neviditelného zlověstného materiálu. 


Právě jsi zvládl mimořádně hrůzyplnou epizodu. Vyskytovaly se zde chvíle, kdy se zdálo, že ti hro- 
zí ztráta zdravého rozumu v boji s běsnícími nestvůrami, při brodění se v jedovatém zeleném slizu 
nebo v okamžicích, kdy sis myslel, že východ z úrovně nebude nikdy nalezen. Ale toto vše je už za 
tebou. Nebo ne? Ale nedělej, že to nevíš — možná jsi vyhrál bitvu, ale válka je ještě před tebou. 
Nyní jsi na Deimosu. Ale kde je proboha Deimos? Je to jen několik hodin, kdy Deimos, druhý 
měsíc Marsu, zmizel z oblohy. Je to tak. Vítej na Břehu pekla. 
V druhé epizodě Doomu budeš mít to potěšení seznámit se s několika dalšími nepříjemnými 
oponenty. Ztracená duše je létající hlava, která útočí střemhlavým náletem stylu kamikadze. Ca- 
codémon je monstrózní létající hlava plná špatných myšlenek, která plive příšerné hřmící ohnivé 
koule a navíc nepříjemně kouše. Ač vypadá nepříjemně, je Cacodémon v okamžiku, když se 
seznámíš s hrozným pánem této epizody, kolosálním Cyberdémonem, pouhým obláčkem dýmu 
Architektura deimosovského bludiště nyní obsahuje teleporty. Naštěstí pro tebe získáš rovněž 
přístup k plazmové pušce. Existuje šance se zachránit v Březích pekla? Je na tobě, abys to zjistil. 


OBECNÉ TIPY 


Epizoda Břehy pekla (Shores of Hell) obsahuje mnoho dalších hrozeb, několik nových mon- 
ster a celou sadu pozoruhodných architektonických hříček. Z tohoto důvodu je dobré znát pár 
věcí, než se pohroužíš do prvního teleportu. 

I v této úrovni je spousta slizu, rovněž se zde ale nalézají další, na první pohled neškodná 
místa, která tě však budou ohrožovat na životě. Až z rychlého poklesu tvého zdraví zjistíš, že se 
nenalézáš v teleportu, ale ve vražedné pumpě. Při přiblížení k novým územím sleduj neobvyklé 
prvky, a vždy se s velkou opatrností přibližuj k osvětleným plošinám, koridorům a schodišťům. 

Protože Břehy pekla používají teleportaci docela často, je dobré se o tomto způsobu přepravy 
něco nejdříve dozvědět. Když poprvé vstoupíš do teleportu, nikdy nevíš, kam tě přenese. Až po- 
druhé již víš, odkud kam teleport přenáší a můžeš si být naprosto jistý, kde se za okamžik po 
oslepujícím záblesku objevíš. Sekunda po přenosu, kdy jsi mírně otřesen z tohoto relativistické- 
ho přenosu hmoty, nabízí bohužel dobrou příležitost pro tvé oponenty — je proto dobré okamžitě 
po vystoupení z teleportu začít střílet. Pokud po výstupu z teleportu zjistíš, že zíráš do tváří příliš 
mnoha obludkám a nejsi na to dobře připraven, můžeš se pokusit o kouzelné zmizení — prostě 
zacouvat zpět do teleportu a vrátit se, odkud jsi přišel. Nezapomeň ale na to, že je nutné udělat 
vždy krok ven z teleportu a pak krok zpět. 

| příšerky se ale umí teleportovat — nezapomeň na to. Měj vždy uši nastražené na „splachova- 
cí“ zvuk, který doprovází spuštění teleportu. Často můžeš být dokonce v teleportu bezprostředně 
následován příšerkou — tehdy je nejlepší rychle vystoupit a po obludě střelit, protože je na 
sekundu stejně omráčená jako jsi byl při teleportaci ty. 

Když stojíš v teleportu, žádná příšera se v něm nemůže materializovat. To je dobrá technika, po- 
kud si přeješ udržet pronásledovatele na distanc. A navíc: pokud stojíš v teleportu a v cílové stanici 


stojí v teleportu příšerka, vejdi a teleportuj se, protože přenosem tohoto nepřítele zničíš. Nezapomeň 
ale, že poslední dvě finty platí nepouze pro nepřátelské bytosti — pokud hraješ režim Multiplayer, 
může tě tvůj spolu- nebo protihráč zničit tím, že se teleportuje do teleportu, kde stojíš ty. 


ANOMÁLIE DEIMOSU (DEIMOS ANOMALY) 


První budovy v Březích pekla představují skutečně vhodný úvod do dalších zážitků. Zažiješ 
spoustu teleportů a zvykneš si na jejich činnost. Anomálie Deimosu slučuje otevřená prostran- 
ství s úzkými chodbičkami a boj se tak stává pestrý. Vcelku je tedy tato úroveň vhodnou tré- 
ninkovou plochou pro další a méně příjemné úrovně. 

Anomálie Deimosu nemá příliš mnoho tajemství — skrývá například pouze tři tajné dveře. Dveře, 
které umožňují vchod ke vzdáleným územím nebo teleportům jsou často značeny symbolem leb- 
ky. Navíc se zde vyskytuje několik spínačů a čidel. Jako v předchozí epizodě zabezpečí tyto prvky 
určité změny v architektuře úrovně — zde například způsobí, že se z podlahy vysunou teleporty. 


ANOMÁLIE DEIMOSU: SEZNAM 


Nalezneš zde sedm spínačů, tři tajné dveře, dvě čidla, jednu modrou kartu, jednu červenou kar- 
tu, jedno Bezpečnostní a jedno Bitevní brnění a celkem 12 teleportů. Kromě pušek, které lze 
brát mrtvým seržantům, můžeš najít již jen jedinou, ale zato naprosto vynikající zbraň — plazmo- 
vou pušku. Samozřejmě budeš mít možnost naplnit tuto pušku energií z nalezené baterie. 


STRATEGIE PRO ANOMÁLII DEIMOSU 


Jistě si přeješ anomálii prozkoumat a posbírat všechny užitečné artefakty. Spolehni se na svou 
bojovou techniku, která tě dovedla až sem. Jsi na zcela neznámé půdě, proto buď opatrný. 


Ač se v této úrovni vyskytují dvě karty, k jejímu zdolání stačí jen jedna. Jestli si proto přeješ 
docílit konec úrovně v expresním tempu, soustřeď se na nalezení modré karty. 


KROK ZA KROKEM ANOMÁLIÍ DEIMOSU 


Získání plazmové pušky hlídané Cacodémonem. Když se materializuješ v místnosti jihozápad- 
ně od levého horního rohu Anomálie, budeš přivítán minimálně Seržantem a Démonem. Ve vyšší 
obtížnosti se na tebe bude smát svým hrozným šklebem první Cacodémon v této úrovni — dej si 
pozor, aby taky nebyl tvůj poslední. Pokud vidíš Cacodémona, uvidíš také druhého v jihozápadním 
konci celé úrovně — v místnosti, která skrývá teleport vedoucí k východu z Anomálie Deimosu. 
Můžeš sice zabít Cacodémona pouze pomocí obyčejné pušky, nicméně úkol je mnohem jed- 
nodušší pomocí plazmové zbraně. Je proto nejvhodnější uchopit plazmovou pušku dříve, než se 
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s Cacodémonem střetneš. 

V okamžiku, kdy vyskočíš z teleportu, vyhni se přímé konfrontaci s Cacodémonem tím, že zle- 
va oběhneš pilíř v jihozápadním konci místnosti. Tam sice číhá Seržant, kterého zničíš jediným 
dobře mířeným výstřelem z pušky. Stále v běhu oběhni místnost severně podle stěny. Vedle ji- 
hozápadního pilíře nalezneš baterii — uchop ji za běhu. Pokud na tebe vybafne Démon, je nej- 
lepší jej ignorovat a utíkat, protože v severozápadním rohu místnosti dlí věhlasná plazmová puš- 
ka. Uchop ji, otoč se a zmáčkni kohoutek nejdříve na Démona a pak na Cacodémona (Démon je 
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rychlejší a mohl by začít hned hryzat). Vyhledej Cacodémona a jakmile jej máš v dobrém úhlu, 
sejmi krátkou dávkou tuto běsnící nafouklou nádheru. 


TAJEMSTVÍ ANOMÁLIE DEIMOSU 


Prozkoumej ideální cestu na mapě, která je jednoduchá a krátká. Všimni si ale, že tato cesta se 
úplně vyhýbá místnosti, kde je skrytá plazmová puška. 


Po cestě 1 se dostaneš do úzkého průchodu ve tvaru obráceného kříže. Vyhýbej se dotekům 
mihotavých zdí nebo příliš dlouhému stání pod blikajícím světlem, jinak budeš zraněn. Překroč 
kříž a otoč se jižně k centrální = - : 
místnosti, kde uvidíš modrou 
kartu. Uchop ji. 

Po návratu do severozá- 
padního rohu struktury ab- 
solvuješ svou první teleportaci 
(T1). Objevíš se v severním 
rohu obrovského polokruho- 
vého území, které kompletně 
obklopuje centrální místnost. 
Utíkej po cestě 2. Trojúhelní- 
ková plošinka s puškou není 
teleport, i když tak vypadá. 
Bohužel, je to neblaze proslu- 
lá vražedná pumpa, která z tebe při pobytu začne rychle vysávat zdraví. Uchop pušku v běhu 
přes plošinku. 

Sleduj půlkruh při jeho otáčení severně. Přeskoč přes sliz a znovu v běhu sáhni po Bezpeč- 
nostním brnění a bedně s náboji na čtvercové plošině na pravé straně jedového kanálu. Hned 
za kanálem uvidíš první spínač s1. Tento spínač zapříčiní vysunutí úzkého bloku se spínačem na 
obou stranách. První spínač u zdi (s2) otevře tajné dveře d2 na severním konci místnosti. Za 
dveřmi se nalézá červená karta a lékárnička. Spínač na druhé straně bloku (s3) způsobí, že se 
v centrální místnosti vysune teleport T6. Tento teleport vede k místnosti s plazmovou puškou. 

Když vstoupíš do druhého teleportu hned vpravo u východních tajných dveří d2, objevíš se 
v místnosti severozápadně od polokruhové místnosti. Jsi ve značně stísněných prostorech, 
a navíc, nad tebou na vysoké zdi dupe pár neklidných Démonů. Sejmi je teď, máš k tomu dobrý 
záměrný bod. Utíkej a nalezneš další dva spínače na jižní zdi. První z nich odhalí teleport T3. 
Spínač pracuje pouze jednou — pokud nyní nevstoupíš do teleportu, nevstoupíš do něj již nikdy! 
Teleportem se dostaneš do úzké haly, kde se nalézá slušná zásoba zdravíček a duchovních br- 
nění (cesta 4). 

Po návratu do prvního teleportu T1 opusť uzavřené území a aktivuj druhý „lebkový“ spínač s5. 
Spínač způsobí pokles vysoké zdi do země a otevře široké území. Na severním konci tohoto 
území po cestě č. 5 nalezneš dveře oddělené úzkým slizovým kanálem. Dveře vyžadují červe- 
nou kartu, a za nimi nalezneš pár Seržantů, Bitevní brnění a počítačovou mapu. 

Jen o metrů jižně a pak východně za červenými dveřmi nalezneš další dveře — ty však vyža- 
dují modrou kartu. Otevři je a teleportem se převez do jihozápadního konce instalace. Po cestě 
6 se dostaneš ke spínači u západní zdi. Aktivací způsobíš, že se vyzdvihnou schody vedoucí 


k spínači s7 na vrcholu úzkého koridoru v severozápadním konci místnosti. (V tvrdších obtížnos- 
tech tě tam přivítá Cacodémon). Aktivuj spínač s7, čímž se vysune závěrečný teleport v této 
úrovni. Ten se objeví v jihozápadním konci místnosti — utíkej k němu a nech se přenést do ma- 
linké místnosti v severovýchodním konci. Pak běž jednoduše jižně a čidlem otevři poslední tajné 
dveře. Sejdi dolů a nalezni dveře s nápisem Exit (Východ). Jak je otevřeš, budeš možná ještě 
muset usmažit jednu nebo dvě příšerky — až pak si můžeš oddechnout. 


SKLÁDKA (CONTAINMENT AREA) 


Po poměrně příjemném přivítání v Březích pekla, kterým je Anomálie Deimosu, se nyní nalézáš 
v hrozivém prostředí Skládky. Bez pořádné dávky zuřivosti se můžeš brzy loučit se zdravým ro- 
zumem v nekonečných rvačkách vedených ve stylu ručně vyřizovaných účtů s netenčími se hor- 
dami Impů v ponurém skladišti. 

Skládka má pravoúhlý tvar a může být rozdělena vodorovně na dvě odlišná území, přičemž 
každé z nich nabízí spoustu hrozeb, ale také příležitostí ke zkoumání. Horní část Skládky je čle- 
něna do drobných boxů plných neoznačených předmětů nesoucích znak Vesmírné asociace 
(UAC). V tomto území se dají stvůry místy odstřelovat ze zálohy, ale často také dojde na pěstní 
výměny a rychlou palbu od boku. Místnost v severovýchodním rohu je přeplněna překvapeními; 
pokud se ti podaří odhalit její tajemství a léčky, můžeš právem slavit. Ale slavit se dost dobře ne- 
dá, pokud jsi mrtvý — proto dávej pozor, v Doomu si každá odměna vyžádá ruce od krve. 

Spodní část Skládky připomíná příčný řez motorem. Stropy vypadají jako písty, koridory pak 
řezavé roury a těžké kovové ornamentace na stěnách ti sugerují dojem, že se nalézáš v stoná- 
sobně zvětšeném rezavém motoru hodně vypráskaného náklaďáku. 


SKLÁDKA: SEZNAM 


Po Anomálii plné teleportů má Skládka pouze jediný! Je zde však více než dost spínačů a taj- 
ných dveří pro hladového hledače tajemství. Můžeš zde nalézt: devět spínačů, pět tajných dveří 
a pět čidel. Je zde dost užitečných artefaktů: jedno druhé zdraví, počítačová mapa, jeden Váleč- 
ný amok, všechny tři barevné karty a dva antiradiační obleky. Pořádná je i hromada skrytých 
zbraní a munice: batoh, motorová pila, kulomet, plazmová puška, raketomet, velká baterie, dvě 
volné rakety a dvě bedny s raketami, jakož i dvě bedny s náboji do pušky. 


STRATEGIE PRO SKLÁDKU 


Abys uspěl v této úrovni, musíš spoléhat na bystré oko detektiva a zachovávat přitom velkou 
obezřetnost. V této úrovni je nekonečné množství záhybů a ohybů. | bez jediného nepřítele v do- 
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BŘEHY PEKLA 


hledu budeš dlouho hádat, kudy a jak dále. Zkoumej pečlivě, ale vždy si nechávej zadní vrátka 
pro ústup. Abys odhalil množství skrytých předmětů, musíš prošmejdit každý kout. 

Když hraješ tuto úroveň poprvé, je vždy rozumné ukládat hru v chvílích rozhodování „vle- 
vo-vpravo“. Pokud selžeš, zahyneš a nebo se cesta ukáže jako lichá, můžeš načíst uloženou 
hru a zkoušet znovu lépe nebo jinak. 


KROK 2A KROKEM SKLÁDKOU 


Odhalení tajemství v severovýchodní místnosti. Poté, co získáš žlutou kartu, otevři dveře ve- 
doucí to těchto míst. Všimni si tří dveří ve východní zdi — tyto dveře mohou být otevřeny pouze 
stiskem spínačů na plošinách, které jsou implicitně pokleslé v podlouhlé místnosti v jejím sever- 
ním konci. Jakmile kráčíš k severnímu konci, všimni si batohu, který leží na čtvercové dlaždici 
v podlaze. Na každé straně dlaždice uvidíš dvě podobné pokleslé desky — jakmile vstoupíš do 
místnosti, aktivuješ spínač, který způsobí, že se tři malé plošiny začnou docela rychle vysunovat 
z podlahy. Jakmile jsou jednou vztyčené, není možnost je ihned snížit a vyjít z místnosti. Uchop 
proto svou odměnu a sleduj, jak se plošiny zvedají do své plné výšky. 

Každá plošina má na severní straně spínač. Každý spínač způsobí otevření jedněch konkrét- 
ních dveří v severní zdi předcházející místnosti. Za každými dveřmi nalezneš munici a v jedné 
dokonce raketomet — samozřejmě jsou tyto místnosti plné našich známých oškliváků. Po překro- 
čení prahu do každé z těchto malých místností se zasunou plošiny se spínači. 

Pokud se na minutku zamyslíš, bude jasné, jak na to. Je rozumné aktivovat spínače postup- 
ně, po jednom. Tímto způsobem můžeš poměrně snadno zlikvidovat vynořující se obludky, vy- 
brat tajemství, pak aktivovat další spínač a vybrakovat následující místnost. Nemusíš samozřej- 
mě vůbec do místností vstupovat, protože to sníží plošiny a znepřístupní další spínače. 

Po aktivaci spínače a zničení monster se přesuň k dalšímu spínači a vypořádej se podobně 
s monstry z další místnosti. Poté, co takto zmákneš třetí místnost, můžeš směle všechny tři místnos- 
ti podrobně prozkoumat a vybrat jejich poklady — raketomet, bednu s raketami a s municí do pušky. 


TAJEMSTVÍ SKLÁDKY 


Pokud budeš postupovat po ideální cestě vyznačené na mapě, drž se následujícího návodu, 
který uvádí, jak odhalit spoustu tajemství Skládky. 

Bezpečnostní brnění a puška se nacházejí jen pár kroků od výchozí pozice napravo, hned 
vedle beden UAC. Pokračuj dolů podél zdi na levé straně a nalezneš spínač. Aktivuj jej a za te- 
bou poklesne velký hranol. Uchop bednu munice, která na něm leží. Jak pokračuješ dále jižně 
podél východní zdi, bude tvá cesta blokována bránou. Nicméně kráčej bez obav dál — spínač, na 
který vstoupíš, ji sníží a nalezneš zde dvě další bedny munice. 


Poblíž středu skladu nalezneš tmavý roh hned východně od žlutých dveří. Tady tě očekává 
Válečný amok, který ti může pomoci okamžitě ručně vyřídit pár účtů. Zahni jižně do zelené 
ústřední místností. Přede dveřmi na jižním konci uvidíš spínač ve tvaru lebky — aktivuj jej a dveře 
se otevřou. Po vstupu na spínač se hned za dveřmi zvednou malé schůdky. Zahni doleva, jak- 
mile se dostaneš k osvětlenému pilíři a vejdi do malé místnosti se žlutou kartou. Nespadní do 
červené žíraviny — drž se modrého vzoru na stropě. Pod tvými kroky se bude formovat plošina, 
jakmile překročíš červenou jámu. Uchop klíč. 

Jdi jižně do třetí, malé válcové místnosti a vysbírej užitečné předměty. Běž do další místnosti 
severně a proveď zde totéž. Když se dostaneš do nejsevernější místnosti, je dobré seskočit na 
pokleslé plochy a sklouznout do malého koridoru mířícího severně — koridor je celý poset zdra- 
víčky. Sesbírej je a pokračuj dál na sever — vyjdeš přesně východně od centrální zelené místnosti. 

Směrem severně vstup znovu do skladu, tentokrát ale směřuj ostře doprava. Tvým cílem je 
tentokrát severovýchodní místnost, kde se dá sebrat batoh, raketomet, bedna raket a bedna 
s municí. Zlutou kartou otevři dveře a jdi přímo na sever, kde je batoh. Ihned se zvednou tři slou- 
py a všechny mají opět na své severní straně spínač. Každý otevírá jedny dveře skrývající míst- 
nost s předměty (a pár bestiemi). Aktivuj spínače postupně a vždy se nejdříve vypořádej s po- 
sádkou příslušné místnosti — nikdy nevbíhej přímo do místnosti, jinak sloupy poklesnou a další 
místnosti pro tebe budou navždy uzavřeny. 

Po sebrání kořisti běž ke dveřím v severním hlavním východu ze skladu. Vejdi a běž do do- 
prava, otevři žluté dveře. Uvnitř je kulomet, dlící na pilíři uvnitř jedového jezírka. Po aktivaci spí- 
načem na severní stěně pilíř sestoupí a jezírko se vyplní pevnými dlaždicemi. Uchop zbraň 
a munici a běž pryč. 

Znovu utíkej jižně za ústřední zelenou místnost. Za osvětleným pilířem běž západně, až se 
dostaneš na jižní konec koridoru. V čtvercové místnosti pak nalezneš Bezpečnostní brnění. 

Vyjdi z místnosti a pokračuj jižně až na samý jižní konec Skládky. Všimni si, že je již vidět vý- 
chod, nicméně leží za zdánlivě nepřekročitelnou propastí plnou zeleného slizu. Pokračuj vý- 
chodně skrze hroutící se strop — načasuj si pohyb tak, že se začneš pohybovat, když strop do- 
verněji a vstup do malé tmavé místnosti. Vejdi dovnitř a uchop motorovou pilu, dlící na modré 
plošince. Když tak učiníš, otevřou se dvojí tajné dveře a uvolní několik monster. Znič je a vyjdi 
ven. 


Pokračuj východně a sleduj záhyb severně — nyní hledáš červenou kartu, kterou zpřístupníš 
klíčový spínač, který ti pomůže vybudovat přechod přes slizový kanál. Jakmile vstoupíš do velké 
místnosti s velkým jedovým rybníčkem, přejdi k jejímu pravému rohu. Vstoupíš na čidlo, který ti 
zpřístupní Druhé zdraví v severním konci místnosti. Přeběhni přes jezírko; párkrát si lokneš, ale 
za Druhé zdraví to stojí. 


Pak pokračuj severněji a přepni spínač na zdi přímo před tebou. Otevřou se tajné dveře na 
východní straně, kde se nalézá červená karta. Překroč schody, odejdi modrými dveřmi a seber 
červenou kartu. 


Znovu pokračuj do ústřední místnosti přes místnost, ve které jsi sebral Bezpečnostní brnění 
a po východu z ní zahni doprava. Vstoupíš do malé počítačové místnosti, kde nalezneš raketu 
a spínač, který sníží plošinu s plazmovou puškou. Utíkej rychle k plazmové pušce, protože další 
příležitost k tomu už nedostaneš. Opusť místnost a běž k malé komůrce západně. Zde nalezneš 
Bitevní brnění. Uchop jej a běž po svých krocích zpět k východu a pak zamiř zpět východně. Za- 
boč doleva a utíkej úzkou cestou s modrými kruhovými vzory. Když vstoupíš na třetí vzor, otoč 
se k severu. Nestoupej na modrou klikatou cestou, jinak bude tvé zdraví rychle klesat. 

Když nalezneš severní konec chodby, utíkej úzkým koridorem východně. Uvidíš batoh polože- 
ný na plošině — když jej uchopíš, otevře čidlo tajné dveře přímo před tebou. Vypořádej se s hor- 
dou bestií a pokračuj na východ. Postupně vejdeš do dvou tajných dveří v tmavých kovových 
hnízdech plných nepříjemných hostů. Jak se koridor stočí jižně, nalezneš další tajné dveře, které 
je nesmírně obtížné odlišit od okolí. Zahni směrem k jižnímu konci ohybu a objeví se kruhová 
místnost s bednou raket, počítačovou mapou a lékárničkou. 

Opusť místnost a běž koridorem doprava, přičemž vyjdeš jihozápadně od centrální zelené 
místnosti. Zamiř opět k jihozápadnímu rohu Skládky — nyní máš v ruce všechny klíče, které jsi 
potřeboval a navíc jsi se slušně nabalil zbraněmi, municemi i dalšími artefakty. 

Projdi červenými dveřmi a běž koridorem ke spínači. Aktivuj jej a pak překráčej po nově 
vyzvednuté plošině, která vede k východu ze Skládky. 


RAFINÉRIE (REFINERY) 


Ač je její půdorys jednodušší než u Skládky, odhaluje i Rafinérie bizarní architektonické nápady 
s velkým počtem tajemství a různých překvapení. Nabízí dobrou šanci pro posbírání baterií do 
plazmové pušky -— je jich tu docela dost poházeno v různých místech. Rafinérie navíc uvádí nový 
konstrukční prvek, kterým jsou čtvercové pumpující plošiny, které kompletně vyplňují místnost. 
Tyto plošiny vypadají skoro živě — jejich povrch a barva je zajímavým amalgámem technického 
výtvoru a organické hmoty. Rafinérie proto začíná skoro stírat rozdíl mezi strojem a přírodou 
a její design je neopakovatelný, odlišný od ostatních úrovní Doomu. 

Jak se koneckonců dá očekávat od jakékoli továrny, obsahuje i Rafinérie dostatek jedovatého 
slizu a dalších vraždících míst. V každém případě se do této nechutné omáčky musíš ponořit — 
a to nejednou. Pro zvládnutí Rafinérie stačí pouze získat modrou kartu — celou pravou větev ar- 
chitektury můžeš ponechat neprobádanou. Je dráždivé, že hned po startu vidíš průzorem ve vý- 
chodní zdi dveře vedoucí k východu, které jsou jen pár metrů vzdálené. K jejich dosažení však 
musíš absolvovat slušně dlouhou cestu. 
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MAPA RAFINÉRIE. Ideální cesta, čidla, spínače, teleporty a tajné dveře 


RAFINERIE: SEZNAM 


V Rafinérii se nenalézají vůbec žádné spínače (s výjimkou východu), ale zato hodně čidel, které 
automaticky aktivují různé stavební prvky během tvého průchodu úrovní. Můžeš zde navíc se- 
brat: dvě neviditelnosti, bezpečnostní i bitevní brnění, antiradiační oblek, druhé zdraví, kulomet, 
bednu raket, plazmovou pušku, čtyři baterie a samozřejmě modrou kartu. 


STRATEGIE PRO RAFINÉRII 


Protože je nutné nalézt modrou kartu pro odemčení pravé větve Rafinérie, kde je skryt východ, 
spočívá tvé hlavní úsilí v nalezení této karty. Jak již víš, je zde také pár důležitých komodit jako jsou 
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MAPA RAFINÉRIE. Monstra, zbraně a artefakty 


baterie do plazmové pušky, které nejsou obvykle lehce k nalezení. A pokud si pečlivě prohlížíš ma- 
pu, vidíš, že je často nutné hodně brodění v zeleném slizu, pokud si přeješ modrou kartu získat. 
Znamená to, že budeš muset také pečovat hodně o své zdraví, protože si určitě párkrát lokneš. 


TAJEMSTVÍ RAFINÉRIE 


Následují tajemství této úrovně a způsob, jakým je možné je odhalit a nalézt správnou cestu. 
První artefakt neviditelnosti je poblíž jihovýchodního rohu centrální místnosti. Pokud budeš mířit 
jižně od centrální místnosti přes sliz, můžeš chňapnout po pušce dlící na vyvýšené modré plat- 
formě. Otočíš-li se západně z tohoto místa, uvidíš díru s jedovatou červenou kapalinou. Jeví se 


již na první pohled značně nepříjemně, nicméně ti však nezbývá nic než do ní skočit a mazat na 
sever. Na půli cesty v úzkém schodišti nalezneš baterii a plazmovou pušku. 

AŽ se dostaneš nahoru, musíš opět skočit na zelenou mramorovou podlahu místnosti pod te- 
bou. (Není možné se vyšplhat zpátky do koridoru). Zelená mramorová místnost totiž obsahuje 
tolik žádanou modrou kartu a další baterii. 


Opustť místnost dveřmi v jihovýchodním rohu. Pak běž zpět k modré plošině a přes místnost 
s pětiúhelníkovým jedovým jezírkem. Otevři tajné dveře v jihovýchodním rohu místnosti — na- 
lezneš malý dvorek s pevnou ohradou uprostřed, ve které kvílí pár oblud. 

3 "7ko - . < Zatlačíš-li do východní zdi 
= této místnosti a vyjdeš-li se- 
=* verně, nalezneš modré dveře. 
Otevři je, vyběhni po scho- 
dech a utíkej koridorem na ji- 
7 hovýchodní dvorek. Tady na- 
- lezneš další baterii, raketu 
E- aneviditelnost. 
-Vstup do severovýchodní- 
E- ho koridoru přes tmavou míst- 
v n nost a drž se východní zdi 
u L- v severozápadním směru, do- 
SŘ seš E —— E" kud neuvidíš v dálce východ. 
Skoč do slizu a rychle utíkej na východ. Naproti panelu je výklenek, ve kterém se nalézá antira- 
diační oblek. Jakmile si jej oblékneš, můžeš postupovat slizem v klidu a bez nervů. Malý prů- 
chod uprostřed východní zdi tě zavede do kruhového jezírka, kde nalezneš další baterii a dokon- 
ce Druhé zdraví. 

Vrať se zpět na cestu vedoucí na sever a běž směrem k dalšímu malému dvorku; pak již 
k cestě k východu nic nebrání. 


LABORATOŘ DEIMOSU (DEIMOS LAB) 


Po zkušenosti s architektonickými fintami v Laboratoři Deimosu si budeš myslet, že Rafinérie 


byla pouze nedělní procházkou. Laboratoř Deimosu obsahuje snad vše, co činí z Doomu úžas- 
nou virtuální hru. V této úrovni jsi vržen do bizarní stavby, kde se střídají čidla, teleporty, drtící 
stropy, jámy se slizem, dotekové zdi a navíc divoký boj. 

V půdorysném pohledu na Laboratoř Deimosu vidíš, jak mnoho místností je zde propojeno 
přímo; u dalších se dá jednoduše použít teleport. Odhalení všech tajemství úrovně však vyžadu- 
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je mnoho trpělivosti a Istivosti. Můžeš však v každém případě dojít k východu i po prozkoumání 
méně než poloviny Laboratoře. Ale pokud tak učiníš, bude tě navěky mrzet, o co vše jsi přišel. 


LABORATOŘ DEIMOSU: SEZNAM 


Je zde nesmírně mnoho tajemství a předmětů, že skoro není možné je všechny vyjmenovat. 
Mezi hlavní patří: osm tajných dveří, čtyři spínače, sedm čidel, osm teleportů, osm plošin, tři 
hroutící se stropy a pohyblivé schodiště. Mezi hlavní artefakty a zbraně patří: tři Bezpečnostní 
a jedno Bitevní brnění, jeden Válečný amok, jeden batoh, dva antiradiační obleky, dvě Druhé 
zdraví, dvě neviditelnosti, počítačová mapa, kulomet a hromady raket. 


STRATEGIE PRO LABORATOŘ DEIMOSU 


Východ z této úrovně se skrývá v utajené místnosti na jihovýchodním konci budov. Jediná meto- 
da, jak je možné se sem dostat, spočívá v použití teleportu. Aby ses však k tomuto teleportu do- 
stal, je nutné projít řadou dveří, které vyžadují postupně modrou a žlutou kartu. Podrobný pohled 
na mapu ti však snadno sdělí, kudy je nutné jít ke kartám a kde se nalézá hlavní teleport. 

Nejdříve je však nutné proskočit úvodním teleportem ze startovní pozice v levém dolním rohu 
Laboratoře. Pak se musíš propracovat zpět přes pár nepěkných jedových kanálů do území, kde 
se skrývá modrá karta. Pak se dáš severně ke žluté kartě, která se nalézá pod velkým a těžkým 
drtícím stropem. S oběma kartami v kapse se musíš dostat do centra kruhové citadely a nalézt 
spínač, který otevírá teleport na jižním konci místnosti. Můžeš se sem teleportovat buď přes 
skrytý teleport na východní straně citadely, který je přístupný pouze přes mazaně skrytou škvíru 
v podlaze, nebo můžeš vstoupit přímo a propracovat si cestu do jejího středu. 

| když se dostaneš do tajné místnosti skrývající východ, nejsi u konce. Východ totiž leží za 
zdánlivě nepřekročitelným jedovým kanálem. Ale když jsi se už dostal až sem, jistě najdeš cestu 
vedoucí k překročení kanálu. A pokud ne, nezoufej — odpověď skrývají další odstavce. 


KROK ZA KROKEM LABORATOŘÍ DEIMOSU 


Jak se dostat ke středu citadely. Nedá se tomu vyhnout. Musíš se dostat do středu kruhové 
místnosti a vypnout spínač, který zahaluje teleport T3, který jediný tě může zavést k východu. 
Toto místo je skryto ve vyvýšené místnosti nad třemi patry schodů. 

Poté, co jsi získal žlutou kartu, otevři citadelu. Jakmile jednou vejdeš, máš dvě možnosti, jak 
se dostat až nahoru: 


e teleportovat se přímo do jejího středu 
e vybojovat cestu z jižního patra až na úplný vrchol 


m LABORATOŘ DEIMOSU . 


První cesta je samozřejmě jednodušší. Nicméně musíš sejít dolů, kde je nutné se vypořádat 
s poměrně velkou dávkou monster. 

Oběhni citadelu až k jejímu zcela východnímu konci. Hledej malý trojúhelníkový otvor v podla- 
ze a seskoč do něj. Přistaneš ve velmi úzkém místě. Zatlač na tajné dveře před tebou a uchop 
plazmovou pušku, která zde leží. Pak běž severně jen pár kroků k čekajícímu teleportu. Záblesk 
— a ocitneš se ve středu citadely. 


V mžiku tě obklopí banda 
zuřivých bestií (zvláště ve vyš- 
ších obtížnostech). Ale ne- 
vzdávej se — máš přece 
plazmovou pušku. Okamžitě 
začni pálit všemi směry a za- 
pomeň na výčitky, že někoho 
sejmeš zezadu. Sejdi z 
čidlové plošiny a zlikviduj pár 
zbývajících monster. Jakmile 
seskočíš, obvodové čidlo způ- 
sobí, že se na podlaze zmate- 


vá. - 4 eee | Nyní musíš sejít se schodů. 
Po cestě si všimneš série spínačů po tvé levé ruce — tyto spínače jednoduše způsobí, že se za 
tebou zformují postupně schody. O spínače se však nestarej — schody potřebuješ pouze tehdy, 
když vystupuješ do citadely zdola. Jakmile přistoupíš k teleportu, sešlápneš čidlo, které vyzdvi- 
hne podlahy dvou místností na severu citadely a odhalí ti krásný pohled na malou armádu Impů. 
Impové jdou po tobě — proto neváhej a vejdi přímo do teleportu. 


TAJEMSTVÍ LABORATOŘE DEIMOSU 


První tajemství se nalézá jen pár kroků od vstupní pozice u jižní zdi. Všimni si místa, nad kterým 
bliká světlo a zatlač na tajné dveře. Uvnitř se nalézá bedna s municí, puška a baterie. První tele- 
port T1 tě přenese do východní části Laboratoře. Na severním konci dlouhé místnosti snížíš plo- 
šinu p1 spínačem s1, který se nalézá východně od plošiny. Plocha na schodech obsahuje 
množství předmětů blokovaných bariérou z pilířů. Tyto pilíře (p2) se dají snížit tím, že vstoupíš 
na čidlo č2 v severovýchodním rohu místnosti. Čidlo bohužel také otevře tajné dveře za pilíři, ze 
kterých vyletí pár Ztracených duší. Za pilíři najdeš důležitou počítačovou mapu, Bezpečnostní br- 
nění a dvě lékárničky. Za tajnými dveřmi je pak skryta munice. 

Další čidlo č3 je na jižním konci zeleného slizu, který obklopuje malou stavbu východně od 
dlouhé pravoúhlé místnosti. Čidlo otevře dvoje tajné dveře d3 na severním konci slizového ka- 


nálu. Tyto tajné dveře jsou umístěny naproti sobě příčně přes slizový kanál. Za jižními tajnými 
dveřmi je místnost ve tvaru T, která je velmi tmavá a která skrývá bandu Démonů a jejich blíz- 
kých příbuzných, Duchů. V těchto místech je také hodně artefaktů, včetně slušného počtu zdra- 
víček a Duchovních brnění, stejně jako antiradiační oblek, Druhé zdraví a pár lékárniček. Další 
tajné dveře d3 skrývají malé pokleslé území, kde můžeš uchopit druhý artefakt neviditelnosti 
a další bezpečnostní brnění. 

Počítačová místnost, která se nalézá jihozápadně od centrální citadely obsahuje také spoustu 
hříček a tajemství. Všimni si široké chodby mezi počítačovými panely — oba tyto panely jsou citli- 
vé na úder. Pokud vystřelíš do severního panelu kulku, otevřou se tajné dveře v západním konci 
a poskytnou ti přístup do malé tmavé místnosti, kde je neviditelnost, kulomet a bedna s municí. 
Je rozumné sem vstoupit dříve, než vkročíš do počítačové místnosti a to z následujícího důvodu: 
jakmile vstoupíš do místnosti přes západní práh, čidlo zvedne schod za tebou do takové výše, 
že je nemožné se přímo vrátit, dokud neaktivuješ lebkový spínač s4 na západě místnosti. Jestli 
vkročíš do místnosti a půjdeš dovnitř chodby, začne klesat drtící strop a zničí vše pod sebou. 
Když tě honí Cacodémon a pár Impů, je obtížné toto všechno zvládnout a nebýt ještě roz- 
mačkán stropem. 

Pokud však střelíš do jižní zdi (před aktivací stropu nebo zdi), zvedne se podlaha v centrální 
chodbě a zablokuje mechanismus, který spouští dolů strop. 
ratoře. Tento spínač sníží plošinu p5 — vstup na ni a vyvezeš se do vyššího podlaží, kde na- 
lezneš odrou kartu. Jakmile budeš jednou stát na vrcholu, můžeš spínačem s6 zasunout tajné 
dveře před tebou a získat tak přístup k dalším artefaktům. Jdi na východ a po ostrém obratu, kdy 
budeš stát čelem severně, vběhneš do sady tří v kaskádě padajících stropů. Načasuj si start do 
okamžiku, kdy se stropy začínají zvedat, a dostaneš se do úzkého klikatého průchodu. Na jeho 
konci je antiradiační oblek, dvě rakety a bedna s municí, jakož i baterie. Seskoč do jihozápadní- 
ho rohu místnosti pod tebou, přičemž vpadneš přímo do balíčku s Válečným amokem. 

Cestou do nejzazšího levého křídla laboratoře nalezneš na západní straně za dveřmi malou 
místnost s batohem. 

Pokračuj severně okolo západního křídla, kde nalezneš dveře vyžadující modrou kartu. Ta ti 
odhalí zářící červenou místnost — na jejím nejsevernějším konci uvidíš žlutou kartu ležící upro- 
střed mihotavé podlahy. Musíš přejít zářící podlahu a přitom aktivuješ obvodové čidlo č7, který ti 
pomůže projít. 

Další tajemství spočívá v plošině na severní straně citadely. Tato plošinka se aktivuje v oka- 
mžiku vstupu na ni a vynese tě do centra citadely na její spodní podlahu. Na jižním konci cent- 
rální struktury uvnitř obelisku nalezneš malý zelený spínač s8. Ten způsobí, že se zformuje první 
skupina schodů, po kterých můžeš začít šplhat nahoru, ale rovněž zvedne podlahu dvou míst- 
ností na severu, ze kterých se vyvalí dvě hordy Impů. Při stoupání po schodech uvidíš dva po- 


dobné spínače, přičemž každý rovněž zvedne novou skupinu schodů. Na vrcholu centrální míst- 
nosti uvidíš malý osvětlený čtvereček v podlaze. Přeběhni přes něj a vysuneš tím teleport T3 na 
jižním konci citadely. 

Existuje však ještě jeden osvětlený čtvereček, který umožní zkrácený přístup k citadele. Po- 
kud budeš pečlivě zkoumat citadelu zvenku, nalezneš tajné dveře ve tvaru malého trojúhelníka 
na východním konci citadely. Vlez do této průrvy a objevíš se před tajnými dveřmi. Zatlač a vejdi 
do malé místnosti, kde konečně najdeš opravdovou těžkou zbraň této úrovně — plazmovou puš- 
ku. Severně od pušky uvidíš teleport T4, který tě přenese přesně a snadno doprostřed citadely. 

V severovýchodním místě okolo citadely nalezneš úzké schodiště, které zatáčí západně 
u malého kamenné zídky s pěti dveřmi na její jižní straně. První dveře vedou do jámy s vařící kr- 
ví. Přeběhni tuto zrůdnou scénu a vyšplhej do malého výklenku, kde je Bitevní brnění. (Musíš ale 
nejdříve zlikvidovat pár barelů, které ti brání v cestě. Je pochopitelně snazší je odstřelit v klidu 
dříve, než skočíš do jámy s krví). 

Dvoje dveře napravo a nalevo hlavních červených dveří skrývají pouze hordy monster, které 
se na tebe ihned vyvalí poté, co otevřeš červené dveře a pokusíš se odejít. Nevyhnutelně totiž 
vstoupíš na čidlo, které otevře oboje boční dveře a vypustí monstra. 

Malá krvavá jáma v severním konci místnosti je obklopena plošinami. První, nalézající se na 
západní straně jámy je velmi malá, nicméně obsahuje pár lékárniček. Na východě je druhá plo- 
šina s jedinou raketou. Budeš-li pokračovat dále východně, nalezneš tajné dveře. Zatlač a uvidíš 
dva koridory, ze kterých vyber ten více východní. Zavede tě do malé místnosti, před kterou leží 
řada dalších užitečných artefaktů. Nevcházej však do místnosti a utíkej, jak jen rychle umíš. Ji- 
nak ti čidlo, na které zde šlápneš, spustí na hlavu mimořádně těžký a rychle padající strop. Bude 
ti nyní připadat, že jsi ve slepé uličce — nicméně úzký panel u východní strany místnosti otevírá 
cestu do velmi úzkého koridoru. Sejdi jím dolů a znič zástup Ztracených duší, které zde poletují. 
Brzy nalezneš další tajné dveře — otevři je a objevíš se v průchodu vedoucím do další buňky 
s padajícím stropem. Dej se nejzápadnější chodbou a vyjdi na malou kamennou terasu. 

Poté, co použiješ teleport T3, uvidíš, že je již blízko v dohledu východ z úrovně. Bohužel si ta- 
ké všimneš, že k příchodu k němu ti brání hluboký jedový příkop, který na první pohled nelze 
překročit ani přeskočit. V místnosti se však také nalézají dva teleporty a Druhé zdraví, na první 
pohled stejně nedostižné jako východ sám. Existuje však nicméně dost skrytá a obtížná cesta, 
která vyzdvihne most, který překlene příkop a umožní ti přístup jak ke druhému zdraví, tak k vý- 
chodu. 


Skoč do slizu a vylez na malou plošinu severně od východu. Uvidíš teleport, ale než jej použi- 
ješ, povšimni si lebkového spínače jižně od teleportu (tento spínač nebyl z horní části místnosti 
viditelný). Aktivuj spínač a všimni si, jak se ze slizu vynořuje most. | když je od tebe pár kroků, je 
nyní nemožné na něj vylézt. Jediný způsob spočívá ve vběhnutí do teleportu. 

Budeš nyní přenesen do původního teleportu T3 na jižním konci kruhové místnosti. Zbytek je 


již snadný. Vykroč z teleportu a hned se do něj vrať — ocitneš se opět ve výchozí pozici v míst- 
nosti s východem. Ale nyní se již přes příkop klene most. Východ je tedy v pořádku, ale stále se 
zdá, že Druhé zdraví je zcela mimo dosah, že? Běž k východu ale nestiskej závěrečný spínač. 
Všimni si však, že jakmile se ocitneš úplně u posledních dveří, šlápneš na čidlo, které zdvihne 
druhý most, který tě zavede přímo ke Druhému zdraví. Běž k němu (budeš jej potřebovat v další 
úrovni) a až nyní se vrať a ukonči svou pouť v Laboratoři Deimosu. 


VELÍN (COMMAND CENTER) 


Velín má jakoby samovolně zformovaný půdorys bez přísných a jasných pravidel. Vypadá jako 
tajemný labyrint a ne jako skutečná stavba; navíc má dva východy, jeden vedoucí do normální 
úrovně v pořadí, druhý tě vymrští do tajné úrovně této epizody. 

Více než cokoli jiného může být tato úroveň charakterizována svou oblibou dlouhých chodeb, 
které lemují tři její strany. Je zde navíc skutečně nezdravé množství zeleného slizu. Uroveň má 


rovněž čtyři teleporty, ale pouze tři z nich hrají klíčovou úlohu v dosažení východu. Úroveň rov- 
něž obsahuje spoustu zdraví a munice včetně plazmové pušky a velké baterie. 


VELÍN: SEZNAM 


Bludiště obsahuje pět spínačů, tři čidla, čtyři tajné dveře, pět plošin a čtyři teleporty. Co se týká 
zbraní a těžké munice, můžeš si nasbírat kulomet, motorovou pilu, dvě rakety, jednu velkou ba- 
terii, dvě bedny a jeden batoh. Z artefaktů lze jmenovat jedno Bitevní a dvě Bezpečnostní brně- 
ní, dva antiradiační obleky, dva Válečné amoky a jednu neviditelnost. 


STRATEGIE PRO VELÍN 


Protože v této úrovni nejsou žádné barevné karty (klíče), můžeš jednoduše utíkat nejkratší ces- 
tou k východu. Po této cestě se rovněž nevyskytují žádné skutečné fyzické překážky, které by 
bylo nutné zdolat. Základní strategie je pak omezena na pouze na to, abys zůstal naživu a pře- 
konal své nepřátele. Jak se pohybuješ kupředu, buď velmi obezřetný a naslouchej dusotu no- 
hou blížících se oblud. Pečlivě sbírej těžkou munici a artefakty — využiješ snad každou zbraň, 
kterou vlastníš, protože nepřátel je mnoho a jsou velmi nepříjemní. Zvláště ve vyšších obtížnos- 
tech musíš mít pečlivě připravené vhodné zbraně — jednoduššími kosit slabší povahy a např. ra- 
ketomet si šetřit na Barony (ano, už zase...). Cacodémon se zase nejsnáze zhroutí pod delší 
dávkou z kulometu. Pro docílení skrytého východu musíš použít dva teleporty — první z nich mů- 
že zcela uniknout tvé pozornosti, pokud nesleduješ cestu velmi pečlivě. 


MAPA VELÍNU. Ideální cesta, čidla, spínače, teleporty a tajné dveře 


KROK ZA KROKEM VELÍNEM 


Rabování v centrální místnosti. Zdi prostřední místnosti jsou pokryty zvláštními rostlinami. 
Místnost je přímo napěchovaná užitečnými artefakty a zbraněmi, ale bohužel také nepřáteli 
všech druhů — nalezneš zde Seržanty, bandu Impů, pár Ztracených duší, Cacodémona a dokon- 
ce Pekelného barona. Dále popsaná strategie ti pomůže posbírat všechno bohatství; musíš však 


MAPA VELÍNU. Monstra, zbraně a artefakty 


mít dobře naplněný zásobník kulometu a raketomet minimálně s pěti raketami. Jinak je rozumné 
se centrální místnosti na začátku vyhnout a vstoupit sem později, pořádně vyzbrojen. 

Jakmile sestoupíš do zelené haly po schodech směrem k jihu, budeš napaden prvním 
Seržantem. Zastřel jej ihned a ještě nevystupuj z koridoru. Pokud si přeješ, odstřel dalších pár 
monster z bezpečné vzdálenosti z haly. Pokud nejsi připraven na Armageddon, nevstupuj do 
centrální místnosti. Místo toho jdi k prostředním dveřím (s lebkou) a otevři je. Ocitneš se uvnitř 


malé obdélníkové místnosti s druhými dveřmi. Za nimi je Válečný amok, batoh a bedna nábojů. 
Je tam ale také Cacodémon, takže neotevírej dveře hned a nejdříve uchop kulomet. (Pokud jej 
nemáš, uchop raketomet — nicméně ponechej si v zásobě pět raket pro Barona). 

Otevři dveře a couvni před Cacodémonem — současně zmáčkni prst na spoušti kulometu. 
Jakmile netvor splaskne, vejdi do místnosti a uchop Amok, batoh a bednu s municí. Vyjdi do vel- 
ké místnosti zpět do zelené haly. Nezůstávej v centrální místnosti příliš dlouho, protože budeš 
napadán nepřáteli. Nejlepší je sejmout Ztracené duše, Seržanty a Impy z bezpečné vzdálenosti 
za současných úkroků, kterými se vyhýbáš střelám a ohnivým koulím. Nezapomínej ale sledovat 
monstra, která se vynořují z druhých dveří centrální místnosti. 

Když jsi úspěšně zničil většinu bestií po své cestě, vstup do místnosti a připrav si raketomet. 
Směrem ke středu místnosti mezi dvěma jezírky uvidíš balík s municí. Rovněž uvidíš dva pilíře, 
z nichž jeden má na své straně vyrytu hrůznou tvář Pekelného barona. Asi dva kroky před bed- 
nou je čidlo, které sníží pilíře. Ten napravo skrývá kulomet, ale druhý odhalí — kromě počítačové 
mapy — Pekelného Barona. Zamiř proto raketometem přímo na správný pilíř a udělej krok k čidlu. 
Jakmile se Baron vynoří, pal na něj jednu raketu za druhou. Baron začne kráčet k tobě, nicméně 
pokud budeš střílet dostatečně rychle, nestihne se tě před svou smrtí ani dotknout ani vypálit 
energetický svazek. Pak můžeš uchopit mapu, kulomet a další artefakty roztroušené po míst- 
nosti. Pokud Barona mineš, utíkej zpět do haly, vybav se municí a zkus to znovu. Pokud jsi ba- 
rona zasáhl alespoň třemi raketami, lze jej pak poslat k zemi i několika dobře mířenými ranami 
z pušky. Vrať se do místnosti, vysbírej zbylé artefakty a pokračuj po popsané ideální cestě. 

Jak získat plazmovou pušku. | když zastávka v severozápadním rohu Velínu není povinná — 
nenalézá se dokonce ve směru ideální trasy — je rozumné sem zavítat, zejména tehdy, pokud toužíš 
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rohu Velínu, tuto plošinu zdvihá. 

Pro aktivaci tohoto spínače otevři kterékoli z dveří v jihozápadním konci. Vstoupíš do přímé, 
úzké chodby s pnoucími se rostlinami. (Chodba je rovněž přeťata slizem, který budeš muset pře- 
kročit). Pár Impů se tě pokusí zbavit odvahy, jakmile se dostaneš na konec chodby. Vstup dveř- 
mi do malé místnosti, kde nalezneš spínač. 

Vrať se zpět — právě jsi zdvihl plošinu p10. Nyní si musíš nasadit antiradiační oblek, umístěný 
ve středu kruhového schodiště jižně od centrální místnosti. Jakmile budeš šplhat po schodech, 
spatříš zablokovaný výklenek uprostřed místnosti. Musíš aktivovat čidlo č7 na posledním schodě 
— dveře se zvednou. Běž zpátky k tajným dveřím — zde se musíš vypořádat se zuřivým Démo- 
nem a možná jednou nebo dvěma Ztracenými dušemi. Pak vstup do místnosti a nasaď si antira- 
diační oblek (rovněž můžeš sebrat náboje a lékárničku). 

Pokračuj po schodech k malým dveřím na jižním konci. Běž po schodech dále na západ, se- 
skoč bez obav do slizu a přejdi přes roh. V severozápadním konci slizu se nalézají tajné dveře, 
které jsou dobře označeny bednou s kulkami plovoucími ve slizu. Dveře jsou aktivovány obvo- 
dovým čidlem — vstup do úzkého koridoru a běž severně. Sliz končí v okamžiku, kdy vstoupíš do 
oválné místnosti s Pekelným baronem, naštěstí uvězněným v kleci uprostřed. Proběhni okolo 
Barona a nezastavuj se, dokud se nedostaneš do širší haly na severní straně. Pokud máš pět 
nebo více raket, zlikviduj Barona klasickým odstřelovačským stylem; skrývej se za stěnami před 
zelenými energetickými náboji. 

Jakmile Baron padne, otevři první dveře. Přivítej čekající Impy a Seržanty — stačí na to puška. 
Vejdi na práh oválné místnosti, zlikviduj strážce plazmové pušky (v těžších úrovních je může hlí- 
dat i párek Cacodémonů). Poté posbírej všechny zdravíčka a duchovní brnění — otevři dveře 
a vstup do střední místnosti. S klidem seber plazmovou pušku a velkou baterii — zasloužil jsi si 
je. Místnost opusť jihozápadním rohem ve slizu. Skoč do teleportu T3 a ocitneš se ve výchozím 
místě úrovně. 


TAJEMSTVÍ VELÍNU 


Čidla č1 a č2 otevírají tajné dveře d1 a d2. Za nimi se nalézá pár Impů a bedna s municí. Střed- 
ní dveře před zelenou halou, jižně od výchozího bodu, vedou k dalším tajným dveřím. Za nimi je 
Amok, batoh s municí a bedna nábojů. 

Čidlo č3 se nalézá před bednou v centrální zelené místnosti. Čidlo sníží dva pilíře, odhalující 
kulomet (vpravo) a počítačovou mapu (vlevo) — ve vyšších obtížnostech se na tebe zašklebí také 
Pekelný baron. 

Malé terásky podél severní strany každého jedového jezírka vedou k úzkým průchodům. Ten 
na východní straně tě zavede k tajných dveřím, za kterými je Bezpečnostní brnění a pár balíčků 
první pomoci. Nicméně tato úzká, zelenavá místnost je rovněž zabydlena Impy. 


Úzký průchod na východní straně zelené místnosti tě přivede do podobného území, kde na- 
lezneš plošinu, kterou se dostaneš do úzkého schodiště západně od zelené haly. 

Místnost ve tvaru H poblíž jihozápadního rohu obsahuje pár tajemství. Prvním je spínač s6, 
hned za dveřmi západně od vchodu do místnosti. Spínač je chráněn zuřivými démony. Jeho 
aktivování vyzdvihne pár schodů v severozápadním rohu této místnosti. Ty vedou k čemusi, co 
vypadá jako krvavá zeď. Vstup a budeš stát před teleportem T1. Ten tě zanese do zvonovité 
struktury severně od místnosti ve tvaru H. Zde budeš doslova obklíčen Ztracenými dušemi. Nej- 
lepší způsob, jak se s nimi vypořádat, je spustit palbu z plazmové pušky a přitom se otáčet oko- 
lo své osy tak rychle, jak jen dovedeš. 

Zatlač na tajná dveře v západním konci této místnosti a získáš přístup k podobné místnosti 
s dalším teleportem (T2). Ten tě přenese do „dna láhve“, malého sklepa v severovýchodním 
konci budov. Zde se nalézá východ do tajné úrovně. 

Jihozápadní konec Velínu rovněž obsahuje mnoho tajemství. Spínač s10 uvnitř malé čtverco- 
vé místnosti v jihozápadním rohu vyzdvihne plošinu p10 ze dna velkého jedového jezírka v se- 
verozápadním konci. Plošina odhalí plazmovou pušku a velkou baterii uprostřed. Čidlo č11 se 
nalézá jižně od dlouhého západního koridoru vedoucímu ke kruhové místnosti, kde je chycen 
Pekelný Baron. Toto čidlo jednoduše zvedne tajné dveře d11, takže můžeš pokračovat dál na 
sever. 

V severozápadní ploše nalezneš nejen plazmovou pušku a bednu, ale také Amok a další tele- 
port — T3. Pro jejich získání však musíš absolvovat pár kroků ve slizu dole. Amok se nalézá po- 
dél úzké cesty u severozápadní strany jezírka. Teleport T3 je hned naproti, a přenese tě do vý- 
chozího bodu Velínu. 

Další spínač se nalézá jižně od centrální zelené místnosti. Je umístěn před lékárničkou u jižní 
zdi místnosti a zapříčiní otevření dveří na východní straně a odhalí skupinu Impů a Démonů 
s doopravdy nepěknými úmysly. Uvnitř místnosti ve vzdáleném severovýchodním rohu můžeš 
za tajnými dveřmi nalézt motorovou pilu. 

Vedle kruhového schodiště v západní straně se nalézají tajné dveře. Ty otevírají malý výkle- 
nek, kde můžeš sebrat baterii, antiradiační oblek a lékárničku — nicméně až po boji se Ztracenou 
duší a Démonem. Tajné dveře se však neotevřou, dokud neaktivuješ čidlo na jižním konci scho- 
dů. Místnost východně od kruhového schodiště ukrývá mnoho Vojáků — obsahuje ale také velmi 
cennou bednu raket. Jihovýchodně od kruhového schodiště vede úzká cestička do malé míst- 
nosti se zdravíčky a duchovními brněními; důležitější ale je, že se zde nalézá antiradiační oblek. 
Bude se ti hodit, protože za dveřmi východně tě čeká jedový koridor s nenažraným Démonem. 
Jak se vynoříš ze slizu, přijdeš do zbývající části instalace s baňatého tvaru. Jakmile sem ve- 
jdeš, přilákáš pozornost několika velmi zvědavých Cacodémonů. Severně rovněž uvidíš Bitevní 
brnění. Pokud budeš kráčet směrem k brnění, stiskneš čidlo, které zeslabí světla. Pokračuj dál 
a odhalíš další čidlo č9, které otevře tajné dveře a odhalí skupinu Démonů. 


SÍNĚ PROKLETÝCH (HALLS OF THE DAMNED) 


Po chvilce putování touto úrovní uznáš, že její název opravdu sedí. Je podobná svou výstavbou 
své předchůdkyni a rovněž odhaluje bizarní, starobyle hieroglyfickou strukturu, nebo snad sché- 
matický Démonův stroj času. Pokud si chvíli prohlížíš mapu, odhalíš povědomé tvary. Někdo ří- 
ká, že mu připomínají smějící se kočku (na pravé straně), jiným Panenku Marii. Ale bez ohledu 
na cokoli, co uvidíš, je jedna věc pravdivá: tato úroveň je opravdu pekelná. A pokud jsi dokonalý 
šílenec, budou pro tebe mít Síně prokletých dráždivý půvab. Jejich stěny jsou slizké a sexy. Je- 
jich tajemství jsou opravdové hlavolamy, které přesto svádějí. Půdorys má těžké geometrické li- 
nie, které jsou zvláštně asymetrické. 


SÍNĚ PROKLETÝCH: SEZNAM 


Nalézá se zde sedm spínačů, 13 čidel, 15 tajných dveří, jeden padající strop a jedna propadající 
se podlaha. Ze z braní a munice je nutno uvést pilu, raketomet, plazmovou pušku, dvě bedny 
s raketami, pět jednotlivých raket, čtyři bedny a jeden batoh. Z artefaktů Ize najít jedno Bitevní 
a dvě Bezpečnostní brnění, dvě Druhá zdraví, tři neviditelnosti, jeden Amok, dvoje zesvětlující 
brýle, jednu mapu a tři barevné klíče. 


STRATEGIE PRO SÍNĚ PROKLETÝCH 


Matoucí architektura úrovně by tě neměla odvést od konečného cíle. A nespěchej v získávání 
artefaktů, které pro tebe nejsou podstatné. Síně prokletých jsou doslova protkány čidli. Když 
často nalezneš prvek, sepneš čidlo a odhalíš velké množství monster. A co se týká dalších fa- 
lešností — úroveň skrývá nepravý tajný východ. Tmavá jihozápadní plocha Síní je kruhová a na- 
bízí mnoho míst, kde se skrývají monstra která tě mohou velmi nepříjemně překvapit. Nezapo- 
meň si vždy včas zajistit zesvětlující brýle, jinak se ve tmě zblázníš. Bludišťová struktura v jiho- 
západním rohu vyžaduje mimořádnou hbitost a zároveň lehké nohy. Protože je naděje setkání 
s poskakujícímí Démony téměř jistá, měj motorovou pilu vždy po ruce. 


KROK ZA KROKEM SÍNĚMI PROKLETÝCH 


Jak zničit hordy Démonů a Pekelného barona v tmavém jihozápadním bludišti. Bludiště je 
nejen komplikované, ale zároveň je zde tma, která velmi přispívá k celkové složitosti a nepronik- 
nutelnosti těchto prostor. Je proto nutné před vstupem do bludiště získat zesvětlující brýle. Rov- 
něž se dá použít technika vylákání monster do haly, kde je více místa k manévrování a k použití 
pár raket (které by při vypálení v těsných prostorách nejspíše zničily i tebe). Navíc se zde nalézá 
Baron, kterého je bez pěti raket skutečně obtížné zlikvidovat. 


MAPA SÍNÍ PROKLETÝCH. Monstra, zbraně a artefakty 


Naštěstí se hned v počítačové místnosti ve tvaru L severně od druhého vchodu do tmavého 
bludiště nalézají zesvětlující brýle. Za malými, nenápadnými dveřmi se nalézá pár Ztracených 
duší a jeden nemilosrdný Cacodémon. 

Otevři dveře a vejdi do místnosti, aby tě obludy uviděly. Pak rychle utíkej pryč — příšery jdou 
za tebou, ale většinou se dveře zavřou dříve, než za tebou vylezou všechny a ty pak bojuješ 
proti oslabené skupině. Znič je, otevři dveře znovu a couvaje střílej — tuto proceduru můžeš opa- 
kovat několikrát. Po Ztracených duší je na řadě Cacodémon, v tvé ruce by pak mělo být místo 
pro kulomet. Při setkání s Cacodémonem je velmi důležité začít ihned při jeho spatření střílet — 
jinak budeš mít plné ruce práce při uhýbání před vraždící ohnivou koulí. Po zničení Cacodémona 
vezmi brýle, skryté za počítačovým terminálem u východní zdi místnosti. 

Nyní, s výrazně zlepšeným viděním, se můžeš vplížit do bludiště a zaposlouchat se do chóru 
hlasů číhajících oblud. Pokud potřebuješ další brnění, běž hned do prvního tmavého vchodu (jižně 
od počítačové místnosti). Pak zamiř západně, u zdi zahni doleva (jižně) a uchop brnění. Běž 
zpět, dokola směrem na jih v bludišti. Na své cestě na jih uvidíš tajné dveře v západní zdi, za kte- 
rými číhá malá armáda Démonů a dokonce jeden Pekelný Baron. Když se dostaneš k jižní zdi, 
podívej se východně — leží tam jedna raketa a pár dalších dveří za malými dveřmi (které otevírají 
nejjižnější část Síní). Uchop předměty a přeběhni přes čidlo č6. Čidlo otevře tajné dveře — 
neokouněj zde příliš dlouho, protože netvorům trvá jen pár sekund, než si tě všimnou. Utíkej rych- 
le do haly a jakmile získáš 
dobrou manévrovací pozici, 
otoč se a čekej, až vyběhne (* 
první démon. 

Pekelný baron se připojí za © 
malý okamžik. Pomalu couvej * 
a střílej na pronásledujícího £ 
Barona rakety. Ničivým ener- 
getickým dávkám se vyhýbej 
úkroky a vždy zachovávej ro- 
zumnou vzdálenost, abys měl © 
čas na reakci. Střílej rakety © 
přesně — když se strefiš do == 
blízké zdi, poškodíš hlavně "* 
sám sebe. 


TAJEMSTVÍ SÍNÍ PROKLETÝCH 


Lebkový spínač s1 v malé místnosti východně od vstupního bodu otevírá tajné dveře d1 v první míst- 
nosti, kterými se dostaneš do venkovního koridoru. Spínač s2, nalézající se na konci kočičí struktury, 


vyzdvihne schodiště p2 z malého obdélníkového slizového jezírka. Zde nalezneš první Amok. 

Jakmile jej uchopíš, sepneš zároveň čidlo č3, které zasune velké kamenné bloky jižně od tebe 
do slizu. Současně se také otevřou tajné dveře na východní straně nově zformovaného jezírka. 
Utíkej tímto slizovým kanálem k jeho konci (po cestě můžeš z plošin stáhnout pár lékárniček). 

Na konci kanálu je další plošina s spínačem s4. Jeho aktivace otevře tajné dveře d4 jižně od 
předchozích tajných dveří, kterými jsi vešel. 

Čidlo č5 na konci jihovýchodního rohu haly (vedoucí k modrému klíči) otevře dvojí dveře d5 
a vypustí pár šílených Démonů a Impů. Jedny z těchto dveří jsou severně od čidla, druhé jižně. 
Nyní by ses ale měl tomuto čidlu vyhnout — spínač s5 v rovnoběžné hale rovněž otevře tyto dve- 
ře, ale ponechá tě v mnohem příznivější pozici pro palbu na monstra. Zeď, která se zde nalézá 
tě totiž dobře kryje, takže můžeš vybíhající monstra v poklidu odstřelovat po jednom. Další tajné 
dveře da, nalézající se za jižními dveřmi d5, vedou k motorové pile. 

Další čidlo č6 se nalézá východně od dveří, které otevírají jihozápadní část Síní. Bohužel se 
zde vyskytuje pár Démonů a ve vyšších úrovních také jeden Pekelný baron.Čidlo č7 je západně 
od č6 a zvedne dveře, které jsou mezi tebou a monstry uvnitř. V úplném jihozápadním rohu Síní 
se nalézá červený klíč, a čidlo č8 najdeš u východní stěny téže místnosti. Jistě tě bude lákat 
uchopit zde se nalézající předměty, ale jakmile k nim přistoupíš, stiskneš čidlo. Otevřou se tajné 
dveře a v ústrety ti vyletí ječící Ztracené duše (za dveřmi je pak jen balík munice). 

Další sada čidel č9 (jsou dvě) se nalézá v jihozápadním a jihovýchodním rohu nízké haly vle- 
vo od kočičích úst (která jsou tvořena čtyřmi pilíři). Obě čidla otevřou tajné dveře d9 v jihový- 
chodním rohu — tyto dveře vypustí na svobodu vražedného Barona. 

Spínač s10 se nachází uvnitř malého prostoru vedoucí k 45—stupňové šikmé hale. Spínač ote- 
vře dveře a odhalí dlouhou šedou chodbu se schody. Východně od této podivné křížové chodby 
je za dveřmi místnost, ve které se blízko sebe nalézají čidla č11 a č12. První šlápneš na č11, 
což zapříčiní pokles stropu přímo nad tebe. Další krok stiskne čidlo č12, které otevře dveře d12, 
kde nalezneš východ z této nepříjemné místnosti a také hlouček monster. 

Spínač s13 je za d12 a otevře vchod do této větve, takže máš dostatek času se vrátit, než do- 
padne ošklivý padající strop. Jižní záhyb chodby vede k místnosti pokryté popínavou rostlinou. 
Dvě čidla č14 na jižní straně odhalí dvojí malé dveře d14, kterými vyběhne ještě jeden Pekelný 
Baron (je už v této úrovni naštěstí poslední). Mezi dveřmi se nalézá žlutý klíč. 

Severní větev křížové chodby tě zavede do kruhové místnosti s plošinou ve středu a různými 
výklenky na svém obvodu. Výklenky se otevřou poté, co vyšplháš na centrální sloup pro Bez- 
pečnostní brnění, bednu s municí, lékárničku a neviditelnost. Hned se na tebe vyhrne banda 
Ztracených duší, ale jejich útok je poněkud oslaben tím, že tě špatně vidí. 

Východní větev křížové chodby vytváří dva 90—stupňové ohyby a vede k malým dveřím. Za 
dveřmi uvidíš toužebně očekávaný východ v klidné modré místnosti. Ale pozor — to je zrada. 


Spínač místo otevření východu pod tebou rychle sníží podlahu, takže se ocitneš v příjemné spo- 
lečnosti Seržantů a Cacodémona, o Ztracené duši nemluvě. 
Poslední čidlo v této úrovni, č17, se nalézá za úzkou chodbou vedoucí zpět do malé místnůstky 


východně od modré úrovně. Toto čidlo otevře tajné dveře t17, takže můžeš do této místnosti vejít. 


Pravý východ se v této úrovni nalézá východně od d4, zhruba v půli „kočky“. Pro objevení vý- 
chodu musíš projít postupně třemi dveřmi, z nichž každé vyžadují jeden barevný klíč. 


INKUBÁTOR (SPAWNING VATS) 


Tato přibližně obdélníková stavba je rozčleněna do velkého množství menších místností a ko- 
mor, které jsou umístěny těsně vedle sebe podobně jako součástky na elektronické desce. Již 
po prvních krocích touto nebezpečnou stavbou budeš uchvácen množstvím architektonických 
stylů v různých místnostech, od sterilního kovového vzhledu počítačové oblasti, až po strohý 
dvorek dlážděný těžkými kameny. Zdá se, že některé prapodivné architektonické prvky dokonce 
neslouží žádné funkci. Zvláště úchvatnou dekoraci má místnost, která se jeví být modlitebnou 
pro nějaké cizí, kacířské náboženství. 


INKUBÁTOR: SEZNAM 


Je zde devět spínačů, jedno čidlo, sedm tajných dveří a tři plošiny. Zbraní i munice je dostatek — 
nalezneš zde kulomet, raketomet, plazmovou pušku, motorovou pilu, tři bedny s náboji, dvě rake- 
ty, dvě velké baterie, jeden batoh a Válečný amok. Z artefaktů je nutné jmenovat neviditelnost, 
dva artefakty Nesmrtelnosti, jedno druhé zdraví a jedno Bitevní brnění. Je tentokrát nutné nalézt 
všechny tři barevné karty, abys mohl úspěšně odemknout všechny dveře vedoucí k východu. 


STRATEGIE PRO INKUBÁTOR 


I nejkratší cesta k cíli vyžaduje, aby ses zmocnil všech tří barevných karet. Kromě zůstání naživu 
je sebrání karet tvou hlavní prioritou. Pokud jsi vybaven těžkými zbraněmi, budeš je brzy a něko- 
likrát potřebovat. Klíč k přežití v Inkubátoru spočívá ve využití několika šancí. Jsou zde strategic- 
ky umístěné zbraně, munice a artefakty. Musíš zejména vědět, ve které chvíli a kde je vhodné 
uchopit Nesmrtelnost, která ti dá šanci přežít i ve zdánlivě zcela vražedném prostředí. 

Seber každou raketu, bednu s kulkami a baterii, kterou po cestě nalezneš. Potkáš se s vel- 
kým množstvím Impů, Cacodémonů, Démonů a také s několika Pekelnými Barony. 


KROK 2A KROKEM INKUBÁTOREM 


Jak na Démony ve skladišti. Pokud jdeš po ideální cestě, potká tě první těžká situace ve skla- 
dišti, což je severovýchodní místnost budovy, kde si tě chce velké množství zuřivých Démonů 
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MAPA INKUBÁTORU. Ideální cesta, čidla, spínače, teleporty a tajné dveře 


zjevně rozdělit k obědu. Ze smrtelného nebezpečí tě vyvede právě artefakt Nesmrtelnosti, skrytý 
v jihovýchodním rohu; rovněž se zde nalézá Amok. Znamená to, že i když utržíš velmi vážná 
zranění, můžeš vždy uchopit Amok a dostat se okamžitě do pořádku. Pokud navíc uchopíš Ne- 
smrtelnost tak rychle, jak je to možné po vstupu do skladiště, můžeš si dopřát to potěšení a roz- 
trhat monstra na kusy holýma rukama — ale máš na to pouze 60 sekund. 

A je zde ještě jedna pomůcka — přímo jižně od vchodu do skladiště nalezneš několik vyvýše- 
nin, na které za tebou Démoni nevyšplhají a odkud je můžeš v klidu ničit. 

Jakmile jednou vkročíš na čidlo uprostřed schodů klesajících do skladiště, zavřou se za tebou 
tajné dveře a odejmou ti možnost okamžitého návratu. Je proto možné čekat výše na schodech 
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MAPA INKUBÁTORU. Monstra, zbraně a artefakty 

na to, až tě Démoni vyčenichají a odstřelovat po jednom jejich růžová mlaskající těla. Jakmile 
vstoupíš na čidlo, uslyší tě další Démoni a přiběhnou k tobě. Protože zde není mnoho místa 
k ústupu, bude možná nutný boj zblízka pomocí motorové pily (pokud ji ovšem máš); rovněž ku- 
lomet není k zahození. Svou pozici ale nemůžeš hájit donekonečna — je nutno seběhnout do 
skladiště. Pokud máš k dispozici dost raket, je rozumné jich pár vrhnout do volného prostoru — 
jejich široký úhel záběru udělá své. Pak uchop kulomet a utíkej přímo na jih, směrem k malé 
skupince vyvýšenin. Pokud ti růžový Démon zastoupí cestu, spoléhej na kulomet. Když vylezeš 
na nejvyšší schod, nalezneš zde čerstvou krabici kulek. Z tohoto místa již pak můžeš likvidovat 
Démony bezpečným způsobem třeba pouhou puškou. Když jsi se zbavil velké většiny nepřátel, 


seskoč dolů a sesbírej užitečné artefakty; po cestě možná ještě narazíš na pár růžových oblud, 
se kterými už ale bude lehká práce. 

Zdolání Pekelného barona v západní části. Západní větev Inkubátoru je domovem krutých 
Cacodémonů, několika zka- 
žených Impů a nemilosrdné- 
ho Pekelného barona. Tento 
působivý seznam nepřátel se 
nezdolává snadno a musíš se 
vystavit docela slušnému rizi- 
ku — samozřejmě, je nutné mít 
po ruce dobrou zásobu raket, 
minimálně pět kousků. Rov- 
něž se musíš pohybovat velmi 
rychle a provádět své kroky 
a obraty svižně a hladce. 

Když dojdeš na spodní 
část schodiště vedoucí k stří- 
brné kovové místnosti, zastav se na chvíli. Nejdříve se pokus zničit tolik Impů a Cacodémonů, 
kolik se jich objeví. V místnosti jižně se totiž nachází sám Baron, který vyčerpá tvou pozornost 
a péči až do dna. Pokud máš dostatek raket, jsou nejrychlejšími prostředky pro zlikvidování prv- 
ní vlny oponentů — pokud si to však nemůžeš dovolit, pal nonstop svým kulometem, než splask- 
ne poslední Cacodémon a zmizí poslední Imp. 

Dříve, než Baron sám vběhne do kovové místnosti, utíkej rychle jižním směrem, kde se nalé- 
zá Nesmrtelnost. Dost možná, že při tom skoro narazíš hlavou do Barona — neboj se ale nic. 
Jakmile uchopíš tento vzácný artefakt, jsi na minutu zcela chráněn před jakýmkoli útokem koho- 
koliv. Můžeš vpálit své rakety do Barona třeba z metrové vzdálenosti a nebát se účinků exploze 
na tebe — nyní jsi nezranitelný. Pokud přece jen vyžaduješ více prostoru, utíkej jižně do podivné 
ozdobené síně a zlikviduj svůj cíl z pohodlnější vzdálenosti. 


TAJEMSTVÍ INKUBÁTORU 


První čidlo č1 se nalézá v půli schodiště vedoucího do velkého skladu v severovýchodním konci 
a způsobí, že se dveře za tebou na 30 sekund uzavřou. Uvnitř skladiště narazíš na hory démoní- 
ho masa; roztroušena je zde řada předmětů, jako je Amok, bedna s municí, raketa, baterie 
a Nesmrtelnost. V jihozápadním konci skladiště je spínač s2. Ten sníží plošinu, takže můžeš zís- 
kat přístup k hale vedoucí na jižní dvorek s rovnoběžnými příkopy se slizem. Na jižním konci 
dvorku se pak nalézá modrá karta. Spínač s3 je umístěn na východním konci úzkého průchodu 


severně od dvorku. Aktivuje malé dveře, které ti brání v cestě. Za těmito dveřmi (d3) nalezneš 
bednu s municí a neviditelnost. 


Spínač s4 je v jihovýchodním rohu dvorku. Otevírá tajné dveře d4 na jeho opačném konci, 
které ti zpřístupní místnost s velkou baterií, umístěnou na malém sloupu. 

Žlutá karta se nalézá v úzké chodbě na konci schodů jihovýchodně od vstupní pozice. Ke žlu- 
té kartě se dostaneš pouze dveřmi, jejichž otevření vyžaduje modrou kartu. Pak musíš jít jihozá- 
padně a dostaneš se na schody vedoucí k úzké chodbě. Pokud budeš po schodech pokračovat 
severně, nalezneš na jejich konci kulomet. 

Spínač s5 najdeš ve středu místnosti jihovýchodně od chodbičky, kde se nalézala žlutá karta. 
Tento spínač otevře dveře d5, které jsou vzadu v první místnosti. Jestliže se sem však vrátíš, 
nespatříš žádný rozdíl — tyto dveře jsou totiž zakryty další tajnou závorou d6. V horní části míst- 
nosti, jižně od spínače s5, nalezneš batoh a bednu s municí. 

Malá místnost ve tvaru lebky, která se nalézá v jihozápadním rohu budov, obsahuje teleport 
T1 mezi oběma pilíři. Za teleportem navíc nalezneš raketomet. Teleport tě vyšle do malé uza- 
vřené místnůstky jižně. Tato malá místnost hostí právě spínač s6, který otevírá další tajné dveře 
d6 ve výchozí místnosti. Za těmito dvojitými dveřmi nalezneš další velkou baterii a Druhé zdraví. 

Podivně tvarovaná a velmi tmavá místnost v severozápadním konce budov skrývá ve svém 
jižním rohu plazmovou pušku. Na severní straně podél východní zdi nalezneš spínač s7, který 
jednoduše otevírá dveře a vnese tě do malé místnosti, kde je motorová pila a baterie. 

Další spínač s8 se nalézá přímo směrem na jih z centrální místnosti Inkubátoru. Spínač sníží 
zchátralou počítačovou konzolu v přilehlé místnosti. Jakmile tato konzola poklesne, uvidíš červe- 
nou kartu. Západně od této karty je místnost s východem z celého Inkubátoru. Uvidíš však, že 
ačkoliv je východ na dohled, je oddělen hlubokým jedovým příkopem, který se nedá jen tak pře- 
kročit. Nicméně, za červenými dveřmi se nalézá spínač s9. Ten provede dvě věci — jednak ote- 
vře tajné, dveře s9 západně od východu, kde se skrývá Cacodémon. Rovněž však odhalí další 
spínač s10, který již zpřístupní bezpečný přechod přes jedový příkop vedoucí snadno k východu. 


BABYLÓNSKÁ VĚŽ 


Závěrečná úroveň epizody Břehy pekla. Víš, že zde na tebe čeká velký vládce — příšerný Cy- 
berdémon. Ten sám je největší hrozbou v této úrovni. Jednoduchá a elegantní struktura Baby- 
lónské věže jinak neskrývá žádnou opravdovou hrozbu nebo tajemství, takže přeskočíme obli- 
gátní seznam a strategii. 


KROK ZA KROKEM BABYLÓNSKOU VĚŽÍ 


Půdorys věže vyhlíží jako tvar, který se dá vidět v kaleidoskopu — každá ze stran šestiúhelníka je 
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zrcadlovým obrazem strany přilehlé. 

Protože je tato úroveň zcela odlišná od ostatních úrovní v této epizodě, je na místě pouze po- 
psat postup „krok za krokem“. Jakmile vstoupíš do úrovně, budeš se nalézat v malé čtvercové 
místnosti ve středu struktury. Prohlédni si čtyřstranný pilíř uprostřed a čtyři sgrafita na zdi, 
z nichž každá je hrůzně přizdobena visícím znetvořeným tělem mrtvého Pekelného barona. Kaž- 
dá z kreseb za sebou ve skutečnosti skrývá tajné dveře. 

Všechny tváře na centrálním pilíři skrývají spínač. Každý z těchto spínačů zvedne schody 
před tajnými dveřmi na opačné straně spínače. Za každými z těchto tajných dveří je spínač, kte- 
rý automaticky tyto dveře uzavře. To je základní charakteristika pohybů v úrovni. 

Ale i když toto zvládneš, budeš se muset postavit čelem k hroznému Cyberdémonovi. Naštěstí 
je v přilehlých místnostech víc než dostatek beden s raketami, než budeš vůbec teoreticky po- 
třebovat. Nalézají se zde rovněž dvě užitečná Druhá zdraví, jedno ve východní místnosti a jedno 
v jižní. Rovněž zde uvidíš Bitevní brnění. 

Nejlepší strategie je otevřít všechny tajné dveře v centrální místnosti. Po zvednutí schodů se 
všechny dveře při přiblížení otevřou, protože čidlo se nalézá právě na schodech. Když vyběhneš 
z místnosti, nebudeš schopen se vrátit, ledaže oběhneš konstrukci a vrátíš se jiným vchodem. 
Když se dostaneš do středu, můžeš znovu otevřít všechny čtyři dveře. Tímto způsobem si mů- 
žeš hrát s Cyberdémonem na schovávanou a využít převahu své rychlosti — i když ani on není 
zrovna pomalý. Hlavní je však se před ním schovat a vybrat si jinou cestu, kterou mu utečeš 
a kterou získáš šanci jej zdálky odstřelovat. 


„TAJEMNÁ PEVNOST 


Pokud ti z minulých úrovní zbyla energie v plazmové pušce, je užitečné jej oslabit plazmovými 
údery hned při prvním setkání. Hlavní zbraní však zůstává déšť raket. 

Nejlepší způsob, jakým je možné konfrontovat Cyberdémona, spočívá v ostřelování z bezpeč- 
né vzdálenosti, ze které jsi schopen rychle uhýbat před jeho těžkými raketami. Kryj se za mnoha 
kvádrovitými strukturami před ničivými údery raket. Cyberdémon se snáze zasahuje, když stojí — 
ale když stojí, také střílí. Všimni si, že vždy vystřelí tři rakety v rychlém sledu a pak si dá krátkou 
přestávku — a právě v tomto okamžiku se dá zasáhnout. 

I pokud vyprázdníš na Cyberdémona hned zpočátku obsah celé velké baterie z plazmové 
pušky, bude stále nutné jej nakrmit slušnou dietou, sestávající zhruba z třiceti raket! Jejich 
množství je proměnné a závisí na přesnosti tvých zásahů. 


TAJEMNÁ PEVNOST 


Jediná cesta, kterou se lze dostat do této tajné úrovně, spočívá v nalezení velmi dobře skrytých 
dveří ve Velínu. Stejně jako Babylónská věž, má i Tajemná pevnost jednoduchý design a přitom 
obrovskou složitost. Vzhledem k jednoduché architektuře není nutné vyjmenovávat tajné dveře 
a čidla. Nalézá se zde však spousta zbraní a užitečných artefaktů, speciálně ve velké aréně po- 
dobné květině (viz mapa). Hlavní finta spočívá v tom, aby se ti podařilo sebrat těžké zbraně dří- 
ve, než se na tebe vyvalí Pekelní baroni. A skupinkou těchto oblud budeš navštíven okamžitě 
poté, co otevřeš dveře do této úrovně. 


KROK 2A KROKEM TAJEMNOU PEVNOSTÍ 


První struktura, kterou při svém vstoupení do Pevnosti uvidíš, vypadá jako rozkvetlá květina. Při- 
lehlá struktura východně vypadá jako jednoduchý kříž, v jehož centru jsou čtyři slizové kanály. 
Měl by ses vyhnout přímým konfrontacím a raději sbírat užitečné předměty — nenech se zatlačit 
do rohu a do marné bitvy. 

Když jsi dostatečně připraven a vyzbrojen, je nejlepší strategií najít vchod do křížové místnosti 
a otevřít dveří. Jakmile toto učiníš, přivítá tě menší družstvo Cacodémonů. V tomto okamžiku ne- 
máš moc šancí, kdyby ses chtěl s nimi vypořádat sám. Takže pozvi dál Barona, ať se s Cacodé- 
mony popasuje! Toho lze docílit, když se ti podaří dostat Cacodémony a Barona do vzájemné 

: křížové palby (zpočátku budeš ovšem uprostřed ty).Jakmile začnou obě partičky bojovat spolu, 

pomáhej (z bezpečné vzdálenosti) spravedlivě slabší straně — obvykle to budou Cacodémoni. 
Jakmile jedna strana definitivně zvítězí, zlikviduj vítěze za odměnu několika ranami z raketometu 
nebo plazmové pušky. 

Po zničení monster absolvuj okružní jízdu oběma místnostmi a vysbírej všechny užitečné 
předměty (ještě se zde sem tam vyskytne menší obtíž, jako třeba Ztracená duše v průsečíku je- 


Jaka I 
« 


MAPA TAJEMNÉ PEVNOSTI. Nahoře: Ideální cesta, čidla, spínače, teleporty a tajné dveře. 
Dole: monstra, zbraně a artefakty. 


DON 
« 


dových kanálů). Pak zamiř k východní zdi a otevři tajné dveře. Objeví se malá místnost posetá 
spínači a dveřmi. První spínač otevře malou místnůstku s modrým klíčem — právě tento klíč vy- 
žadují dveře na jižním konci malé místnosti. Otevři je a získáš červený klíč. S ním projdi červený- 
mi dveřmi na zcela východním konci místnosti a v další komůrce nalezneš klíč žlutý. S ním zamiř 
na sever k žlutým dveřím a otevři je. Za ním je teleport — bez obav do něj skoč, čímž definitivně 
opustíš tuto úroveň a budeš pokračovat následující řádnou úrovní, kterou jsou Síně prokletých. 


Jsi šťastný, že se nalézáš konečně ve třetí a poslední úrovni trilogie Doomu? (Zatím). Snad 
pouze málo osob s opravdu dobrým žaludkem může toužit po dalším boji. Ale bez ohledu na 
tvůj psychický nebo fyzický stav se Inferno rozkládá právě před tebou přes celý obzor. A není to 
pěkný pohled. 

V poslední epizodě budeš muset bojovat s daleko větším počtem monster, než jsi zatím jen vi- 
děl. Nezapomeneš ani na sekundu, že jsi jednou provždy přímo v Pekle — hrůzyplné chodby, míst- 
nosti, schodiště a dvory, jakož i příšerná rozeklaná krajina úplně stačí, aby tě přešel spánek. 

Pánem této epizody je hrozný Pavouk Mastermind. Získáš pochybné privilegium se s ním 
utkat jako první — pokud ovšem máš dostatečnou sílu svalů a ducha a absolvuješ všech sedm 
pekelných epizod, které tě nejdříve čekají. Naštěstí v této epizodě poprvé získáš přístup k pože- 
hnané zbrani BFG 9000. To může být odpověď na tvé modlitby a propustka ven z Inferna. 

Tajná úroveň, kterou Inferno skrývá, ti také pěkně zamotá hlavu. Budeš se ptát sám sebe: 
„Nebyl jsem zde už? Není to něčí kanadský žertík?“ Nalézt cestu do této epizody je opravdu 
herkulovský úkol. Pouze pár hráčů z mnoha tisíců do ní skutečně nalezne přístup bez cizí pomo- 
ci. Existuje pouze jediná nesmírně obtížná cesta, jak najít ty pravé tajné dveře. Ale buď si jistý — 
možné to je. 


BRÁNA DO PEKEL (HELL KEEP) 


První úroveň Inferna připomíná nějaké umělé trávící ústrojí. A neboj se — také ti pěkně poskočí 
srdíčko. Zdi, podlaha i okolní scenérie se jeví být zbrázděné podivným životem. Nakonec, jsi 
v pekle a tady je možné všechno. 

Půdorys je podivuhodně jednoduchý a v tom spočívá jeho půvab. Nebudeš řešit prapodivné 
hádanky a skákat ze spínače na spínač. Hrozba této úrovně je totiž skrytá v jejích obyvatelích. 


BRÁNA DO PEKEL: SEZNAM 


V této úrovni je jen pár tajemství: tři spínače, čtyři kaskádové čidla a jedny tajné dveře. Jsou zde 
také pouze dvě zbraně — raketomet a puška. U východu z úrovně se nalézá jediný teleport. 


STRATEGIE PRO BRÁNU DO PEKEL 


Využij hlavní výhody, kterou nad monstry máš: je to tvá rychlost a inteligence. Pečlivě využívej ote- 
vřené prostory, kde jedině můžeš nalézt bezpečí velké vzdálenosti mezi nimi a tebou. V těžších 
úrovních budeš tancovat taneček s řadou Impů, s Démony vyplňujícími uzoučkou chodbičku a s pár 
Cacodémony. Nemusíš však vyvraždit vše, co se hýbe, aby ses dostal k východu. Je dobré pouze 


vědět, kde se nalézáš a kudy vede ta správná cesta — hrdinství přenechej těm, kteří o ně stojí. 
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KROK ZA KROKEM BRÁNOU DO PEKEL 


Otevření hlavních vrat. Začínáš tuto úroveň pod zemí, stísněný v podivné cele, která se zdá 
být vystlána lidskými kostmi a zetlelými zbytky. Stiskni spínač, který vypadá, jako by byl z živého 
masa. Uprostřed spínače se objeví zírající oko — jeho význam může být interpretován různými 
způsoby. V každém případě zůstaň bdělý. Jakmile se plošina začne zvedat, připrav si zbraň 
(pistole není zrovna nejlepším nástrojem k vítajícím Impům, ale je to asi vše, co máš). 

Objevíš se na širokém prostranství, kde se zem podobá zbrázděným drahám lidského mozku. 
Znič Impy, kteří se nabízejí, že budou tvými osobními průvodci v Pekle. Odmítni jejich nabídku 
a místo odpovědi vpal tolik kulek do jejich těl, až vše kolem ztichne. Využij velkého otevřeného 
prostoru k úkrokům před jejich vražednými ohnivými koulemi. 

Na každé straně brány v severním směru nalezneš spínač. Ten na levé straně otevírá dveře, 
pravý je zavírá. Pokud hraješ vyšší obtížnosti, může hned za dřevěnými dveřmi čekat Cacodé- 
mon a ty zřejmě nebudeš mít dostatek munice k jeho zničení. Setkání s Cacodémonem s pou- 
hou pistolí je skutečně prekérní a existují dvě alternativy, jak z toho vyjít se zdravou kůží. Obě 
spoléhají na rychlost, a první navíc vyžaduje perfektní koordinaci pohybů. Jestli si netroufáš, vol 
raději druhou techniku — ta spoléhá hlavně na pistoli. 

1. Vylákej Cacodémona ven a přinuť jej, aby tě pronásledoval po dvorku. Odlákej jej od brány 
a pak utíkej zpět a aktivuj uza- 
vírající spínač, jakmile se 
proplazíš před branou. Caco- 
démon zůstane navěky ven- 
ku, uzavřen za branou. 

2. Jako v předchozím po- 
stupu vylákej Cacodémona 
daleko od brány. Pak utíkej 6% 
zpět a vejdi. Utíkej doleva ff 
v severozápadním směru. i 
Uprostřed mostu uvidíš pušku. 
Budeš muset přeběhnout přes (s 
most bez zastavení, protože Rš 
se pod tebou bude postupně *£ | : 
hroutit. Uchop pušku a neustále utíkej až čeleín ké zdi na konci — je to pouhá chiméra. Projdeš 
touto „zdí“ a objevíš se v místnosti s několika zuřivými Impy. Ty ale už zdoláš puškou a utíkej do 
koridoru na východní straně malé místnosti. Na panelu ve zdi uvidíš tvář démona na konci kori- 
doru — zatlač na ni. Jedná se o tajné dveře a jakmile jimi projdeš, zjistíš, že jsi v původním místě 
u brány. Nyní můžeš utíkat a utkat se s netvorem s puškou, což už jsou lepší pravidla hry. Stačí 
šest dobře mířených střel a můžeš přejít přes splasklé tělo Cacodémona směrem k bráně. 


TAJEMSTVÍ BRÁNY PEKEL 


Spínač s1 se nalézá podél severní zdi malé místnůstky s kostmi a těly, ve které se nalézáš při 
svém vstupu do úrovně. Lebkové spínače s2 a s3, které se nalézají nalevo a napravo od vrat, je 
otevírají a zavírají. Šest kaskádových čidel vytváří systém č4, který zhroutí most přes vařící jezír- 
ko krve. Na konci kolabujícího mostu je chimérická zeď. Pokud jsi dostatečně rychlý při překro- 
čení mostu, můžeš ji přímo z mostu proskočit. 

Tajné dveře da jsou na jižním konci úzkého koridoru (východně od vařící krve). Tyto dveře tě 
zavedou do hlavního sálu. 

Tajné dveře db se nalézají na západní straně malé komory mezi dvěma velkými místnostmi 
v severní části Brány do pekel. Za těmito dveřmi nalezneš raketomet. Severně je pak únikový 
teleport (přímo uprostřed severní šestiúhelníkové místnosti). 


RUKA ZOUFALSTVÍ (SLOUGH OF DESPAIR) 


| nejpokročilejší hráči Doomu občas používají své ruce. Půdorys této úrovně má svůj zlý stisk 
vepsán již ve svém designu. Ale je to Ruka osudu, která si tě vybrala — může nad ní zvítězit ně- 
kdo jiný, než ty? 

Ruka zoufalství ti nabízí spoustu možností ke zkoumání, ale neočekávej, že tě bude uznale 
poklepávat na rameno, když zrovna něco nalezneš. Úroveň charakterizuje množství nepravidel- 
ných skal a bezpočet záhybů a kliček. Dezorientaci je ještě přispěno nepravidelnými tvary 
povrchů a textur zdí, které vypadají jako kamufláž armády válčící v pustině. 


RUKA ZOUFALSTVÍ: SEZNAM 


Úroveň obsahuje následující tajemství: pět spínačů, osm čidel, čtyři tajné dveře a dvě plošiny. 
Můžeš zde nasbírat dost artefaktů: kulomet, plazmovou pušku, velkou baterii, dvě bedny s rake- 
tami, jedno Bezpečnostní a jedno Bitevní brnění, dvě baterie, jednu volně ležící raketu, jedno 
Druhé zdraví, jednu počítačovou mapu a jeden modrý klíč. 


STRATEGIE PRO RUKU ZOUFALSTVÍ 


Nechť ti pohled na mapu a množství číhajících záludností nezakalí mozek — seber se a hledej 
cestu k přežití. Buď připraven vzít nohy na ramena, jakmile se na tebe vyřítí příliš mnoho mon- 
ster — v této úrovni to není žádná zbabělost. Ve vyšších obtížnostech tě pozdraví větší počet Ca- 
codémonů, Démonů, Ztracených duší a pár Duchů, zbaběle se skrývajících za výběžky zdí, aby 
na tebe mohli zaútočit z maximální blízkosti. Vždy proto hleď, aby za tebou bylo bezpečné úze- 
mí pro strategický ústup. 


Nalézá se zde pouze jeden klíč, takže jej nalezni co nejrychleji. Bez modrého klíče úroveň 
neopustíš. Dávej pozor na řadu spínačů a čidel — i když řada z nich otevírá tajné dveře vedoucí 
k užitečným předmětům, pravidelně se také postarají o vypuštění celé zločinecké galérky. Terén 
je ideální pro to, aby na tebe mohl odkudkoli kdokoli vyskočit a sejmout tě ze zálohy. 


KROK 2A KROKEM RUKOU ZOUFALSTVÍ 


Nalezení modrého klíče v růžovém prstu. Tomuto úkolu se nelze vyhnout. Musíš získat modrý 
klíč, pokud nechceš po Ruce bloudit nadosmrti. Modrý klíč leží na severu, ve špičce prvního prs- 
tu (malíčku). Získání klíče není zrovna jednoduché. Cidlo č9 se rozkládá přes první kloub prstu 
a jeho sešlápnutí sníží zdi velké místnosti, což odhalí slušný počet Cacodémonů. Vzhledem 
k tvé pozice severně od této menší armády nemáš jinou šanci, než s nimi ihned bojovat. 

Víš tedy, co tě v těchto místech čeká a víš, že je nejlepší se předem dobře připravit — nasbírat 
co nejvíce zdraví, brnění a nejlepších zbraní. Naštěstí se v Ruce nalézá Bitevní brnění, totálně 
uzdravující Amok a plazmová puška. Je zde rovněž velká baterie a několik beden s raketami. 
Jestliže máš tedy u sebe raketomet, hned se tvé šance zlepší. Uchop co nejvíce těchto předmě- 
tů dříve, než se vydáš do malíčku Ruky. Vše půjde hned snáze. 

Máš-li plazmovou pušku nebo raketomet a rakety, postupuj následovně (pokud nevíš, kde se 
tyto předměty nalézají, čti další část nazvanou Tajemství Ruky zoufalství). Otevři úzký vchod do 
ruky za velkou zdí. Připrav plazmovou pušku nebo raketomet. Velká zeď je právě ono místo, za 
kterým skřehotá hejno hladových Cacodémonů. 

Směrem k západu se dostaneš k prvnímu kloubu prstu. Přeběhni přes čidla, ale couvej při- 
tom. Začni okamžitě střílet, jakmile se zeď začne snižovat. Pokud používáš raketomet, buď opa- 
trný a nezasáhni blízkou zeď — exploze rakety by ti velmi ublížila. Chodba je úzká a boj je rychlý 
a zuřivý. Ty však musíš zůstat v naprostém klidu a vyrovnaný. Kráčej klidně za boje ke špičce 
prstu, ale nenechej se zahnat do rohu. Přesné míření je zde nezbytné — ukaž, že si boj v Infernu 
zasloužíš. 

Pokud jsi přežil, vrať se zpátky a překroč mrtvoly. Jakmile vkročíš do místnosti, spustíš další 
spínač, který zvedne trojúhelníkový pilíř. Aktivuj spínač v pilíři a pak běž po svou odměnu v se- 
verním konci prstu. 


TAJEMSTVÍ RUKY OSUDU 


První Bezpečnostní brnění je poblíž jižního konce úrovně, schované za zvláštními skalnatými for- 
macemi. Severovýchodně od tohoto brnění je Válečný amok, dlící v polokruhové kamenné formaci. 
Čidlo č1 je umístěno v „palci“. Je obklopeno mělkým otvorem v podlaze, vyplněným jedovatým 
svinstvem. Rychle přes otvor přeběhni, abys stiskl spínač, ale vyhnul se poškození. Tajné dveře 
d1, které se otevřou severně od spínače, odhalí čerstvě naolejovaný kulomet. 
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„RUKA ZOUFALSTVÍ © 


Dalších pár tajemství se nachází v „ukazováčku“. V jeho úplné špičce nalezneš velkou baterii 
a bednu s raketami — tento prst skutečně stojí za prošmejdění! Jakmile do prstu vstoupíš, spatříš 
šest Seržantů v pověšených klecích v západní zdi. | když nemohou seskočit, klidně tě přivítají 
palbou z pušek. Znič je okamžitě, jakmile vstoupíš. Střelíš-li do dotekové zdi, objeví se před klecí 
trojúhelníkové čidlo č2. To sníží klece, takže můžeš obrat mrtvé Seržanty o jejich pušky a nábo- 
jové vaky, nehledě na baterii do plazmové pušky. Spínač bohužel také otevře tajné dveře sever- 
ně, odkud se na tebe vyvalí další horda příšer. 

Pokračuj severně, až šlápneš na čidlo č3, které způsobí, že se za tebou uzavřou dveře, který- 
mi jsi přišel. Nic se ale neděje — spínač s5 v úplné špičce prstu tyto dveře opět otevře. Tento spí- 
nač rovněž odhalí komůrku s velkou baterií, bednou raket a mimořádně slizkým Cacodémonem. 

Ve špičce prostředníku nalezneš další bednu s raketami. Jakmile vejdeš, musíš překročit je- 
dové jezírko, které ale skrývá obvodový čidlo č5, otevírající tajné dveře d5. Vyběhne odtud kou- 
sající Duch, nicméně jakmile se jej zbavíš, nalezneš vzadu raketu, lékárničku a baterii. 

Budeš-li pokračovat směrem k severu, musíš se pořádně otáčet doprava a doleva, abys vy- 
čistil toto území od střemhlav se vrhajících Ztracených duší. 

Vyčistíš-li tuto oblast, pokračuješ malým průchodem, kde se nalézá spínač s6. Ten otevře taj- 
né dveře d6 za tebou, odkud vyletí čerstvá dávka Ztracených duší. Dále na sever se nalézá září- 
cí šipka vedoucí k spínači s7. Aktivuj jej a otevřou se další dveře, za kterými je velmi žádané 
Druhé zdraví. Spínač na pravé straně (s8), otevře další dveře za Druhou duší. Za dveřmi se po- 
hupuje pár Cacodémonů — buď proto opatrný. Jakmile je zlikviduješ, můžeš posbírat bednu s ra- 
ketami a několik lékárniček. 

Jediné tajné dveře v této úrovni (da), se nalézají v základně prsteníčku. Šipková formace uka- 
zuje přímo k tajným dveřím. Za nimi se nalézá báječná plazmová puška a lékárnička. 

Další pár tajemství se nalézá v malíčku (posledním prstem, který je nezbytné navštívit, je 
prsteníček, protože je v něm výstupní teleport. Je však vyžadován modrý klíč, který se skrývá 
právě v malíčku). Vchod do malíčku je úzký, tvořený čtvercovou místností. Zdi této místnosti jsou 
aktivovány čidlem č9, které je v prvním kloubu prstu. Sníží se a vypustí na tebe spoustu Caco- 
démonů a Impů. Zlikviduj je a přejdi přes snížené zdi k dalšímu čidlu č10, které vyzdvihne ze ze- 
mě trojúhelníkový pilíř. Modrý klíč pak sídlí před dveřmi d11. Za dveřmi nalezneš počítačovou 
mapu, lékárničku, bednu s náboji do pušky a kulkami. Je zde ale také pár zrádných Duchů. 

Vstoupíš-li do prsteníčku, sešlápneš čidlo č12 a tím otevřeš tajné dveře d12, severně od tebe. 
Vyvalí se na tebe zářící vlna Ztracených duší. Za východní zdí prstu jsou dveře označené sym- 
bolem modré lebky. Máš-li modrý klíč, můžeš je bez problémů otevřít. Za nimi je spínač s13 — 
stiskni jej a sleduj, jak se zvedá severní zeď odhalující závěrečný odchozí teleport. 


Architektura se podobá, na pohled i na dotek, dokonalé mučírně pocházející ze středověku. 
Centrální místnost, kde se nalézá přepínač s1, vypadá například jako znetvořená obrácená hla- 
va. Koridory a schody spojující tuto místnost s ostatními vypadají, jako by tuto hlavu držely 
v pevném sevření. Pandemonium je těžké a bolestné, ale je překvapivě skoupé na architekto- 
nická tajemství. Je zde také mnoho artefaktů včetně boží zbraně — BFG 9000. 

Doplněné ohňovým jezerem je Pandemonium vzrušující a zneklidňující. Jeho děsivé stěny 
a kresby na mnoha zdech a kvádrech ti rychle naženou husí kůži. 


PANDEMONIUM: SEZNAM 


Je zde jen pět přepínačů, tři čidla, pět plošin a šest tajných dveří. Lepší je to s artefakty: Druhé 
zdraví, Bezpečnostní i Bitevní brnění, počítačová mapa, nesmrtelnost, Válečný amok, kulomet, 
puška, dvě baterie, batoh, raketomet, jedna raketa, velká baterie, modrý klíč a konečně — bá- 
jeslovná BFG 9000. 


STRATEGIE PRO PANDEMONIUM 


Pandemonium je naplněno monstry všech barev a vůní až po okraj. Vyskytují se zde jeden či 
dva Pekelní baroni a to bez ohledu na to, jakou obtížnost hraješ. Je jedno, kam nebo odkud jdeš 
— vždy se zdá, že jsi ze všech stran obklopen vraždícími příšerami. Znamená to, že musíš umět 
velmi rychle měnit směr a střílet i za běhu. Pečlivě využívej výklenků zdí a balvanů — nezapo- 
meň, že každý zásah může přispět k tvé smrti. 

Tvé šance proti Baronům se podstatně zvýší, když se budeš moci spolehnout na destruktivní 
sílu zbraně BFG 9000, takže bys ji měl najít tak rychle, jak jen je to možné. Aby ses dostal za 
dveře vedoucí k východu, musíš získat modrý klíč — tento předmět má na seznamu tu nejvyšší 
prioritu. Bez něj nelze úroveň zvládnout. 


KROK ZA KROKEM PANDEMONIEM 


Jak získat BFG 9000 a zničíš Pekelného barona. BFG 9000 není překvapivě umístěna na ide- 
ální cestě, ale stěží odoláš pokušení ji získat — konečně, kdo by se mohl divit? Nic se totiž nevy- 
rovná síle této fantastické zbraně a dokonce i ty největší monstra se jí bojí. Cesta k BFG 9000 je 
však lemována hrůzou a nebezpečí. Dobrým znamením však je to, že poblíž BFG 9000 se také 
nalézá artefakt Nesmrtelnosti. Ten je pak ideálním doplňkem při boji s odporným Baronem. 

BFG 9000 se nalézá přímo na sever od tvé vstupní pozice. Je ukryta v jižním rohu místnosti 
zaplněné jedovatým červeným slizem, typickým pro pokoje Inferna. Jakmile zničíš pár monster 
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v centrální místnosti, vydej se na cestu k BFG 9000. Běž úzkým schodištěm ve východní stěně 
místnosti; pak se dej na sever. Nalezneš jedinou raketu, a pak chodba rychle klesá. Udělej malý 
krok na mělký pilíř pod tebou. I když to ze své pozice nevidíš, stojíš hned vedle velké baterie, 
pokud jsi na ni přímo nespadl. Pokud jsi ji dosud nevzal, na co ještě čekáš? 

Nebude to trvat dlouho a vyskočí na tebe Seržant. Sestřel ho z pilíře, a až pak seskoč do září- 
cího jedu a s cvakajícími zuby rychle zamiř východně. Na vrcholu malé plošiny nalezneš úžas- 
nou BFG 9000. Uchop ji a znovu utíkej jedem do místnosti severně od pilíře, kde jsi vzal velkou 


MAPA PANDEMONIA. Monstra, zbraně a artefakty 


baterii. | když budeš v silném pokušení si tuto zbraň vyzkoušet, ušetři si její drahou energii na 
Barona. Uchop raději pušku nebo kulomet a s ním se vypořádej s přibíhajícími oponenty. 

Nyní máš opravdovou Velkou Pušku, takže můžeš uchopit Nesmrtelnost na spodní části po- 
lokruhového schodiště. Vejdi jihozápadním rohem malé čtvercové místnosti, a ocitneš se na ze- 
lených schodech klesajících a zahýbajících jižně. Po prvním kroku již uvidíš malý otvor vedoucí 
do velké místnosti severně od tvé pozice. Tam tě očekává Pekelný Baron. 

Zlikviduj pár Impů, kteří ti stojí v cestě; úplně na spodku je také Duch, pozor na něj. Pak pře- 
kroč malé slizové jezírko a uchop tyrkysový artefakt Nesmrtelnosti. Vše se rázem změní v čer- 


nobílý fotografický negativ — je to následek tvého pocitu a stavu nesmrtelnosti. Utíkej rychle na- 
horu a směle vkroč do místnosti s Baronem, Cacodémonem a pár Impy. 

Vystřel z BFG 9000 v okamžik, kdy Barona uvidíš. (Pozor: BFG 9000 totiž není rychlá zbraň. 
Musíš vědět, že zbraň vystřelí svou smrtící dávku až za malou prodlevu po stisknutí spouště, 
než vytvoří dostatečný náboj). Protože jsi zrovna nesmrtelný a nezranitelný, nemusíš brát ohle- 
dy na to, jestli po tobě Baron pálí svůj energetický výboj. Střela z BFG 9000 je schopna vyhubit 


Ow u 


vše živé v místnosti — jakmile se tak stane, jsi volný a můžeš kráčet jakýmkoli směrem. 


TAJEMSTVÍ PANDEMONIA 


Spínač s1 se nalézá na severní stěně ústřední místnosti, nahoru po schodech z počáteční pozi- 
ce. Tento přepínač sníží pilíř p1 uprostřed místnosti, a na něm se nalézá puška. 

Čidlo č2 je umístěno severovýchodně od tvé počáteční pozice. Je dostupné výstupem po 
schodech ve východní stěně centrální místnosti. Toto čidlo zapříčiní, že se sníží malá plošina p2, 
která tě snese do klikaté uzavřené aleje. Půjdeš-li alejí dolů, nalezneš malou místnost, kde se 
nalézá modrý klíč a baterie. 

Spínač s3, v místnosti raději nepojmenovatelného tvaru (každý ho zná), se nalézá na západ- 
ním konci aleje. Tento přepínač vyzdvihne plošinu, na které stojíš, směrem nahoru (p3). Pozor — 
tento přepínač lze aktivovat pouze jednou. Nahoře se nalézá Bitevní brnění a Lékárnička. Podla- 
ha je radioaktivní, takže uchop předměty a rychle seskoč do centrální místnosti. 

Další spínač s5 se nalézá východně od ohňového jezera ve východní větvi Pandemonia. Ten- 

to spínač způsobí vzestup plošiny p5, která se nalézá severně od něj. Musíš tuto plošinu vy- 
zdvihnout, aby ses dostal k severovýchodnímu konci větve, ale pozor na párek Démonů, který 
se na tebe z plošiny vyřítí. V severovýchodní místnosti nalezneš Bezpečnostní brnění, batoh, ra- 
ketomet a pár dalších užitečných předmětů. Cesta dolů ti ukáže krásný výhled na ohňové jeze- 
ro, a můžeš na ní sebrat Válečný amok. 
, Další čidlo se nalézá na nejsevernějším konci Pandemonia, přímo vpřed od výchozího bodu. 
Čidlo č5 je na severní straně plošiny poblíž středu místnosti. Překročení tohoto přepínače způso- 
bí vzestup tajných dveří d5 a odhalí počítačovou mapu. V této místnosti se rovněž nalézají tajné 
dveře da, východně od vchodu. Za těmito dveřmi rovněž číhá pár Démonů. 

Spínač s6 se nalézá u pokleslé zdi v severozápadním rohu budov. Způsobí vzestup plošiny 
p6 a zpřístupní ti Bitevní brnění. Další čidlo č7 se nalézá na schodišti západně od centrální míst- 
nosti. Toto čidlo sníží plošinu p7, která tě snese do pravoúhlé místnosti. Zde se také nalézá dal- 
ší spínač s7, který tuto plošinu opět zvedne. 


DŮM BOLESTI (HOUSE OF PAIN) 


Příšerná bolest! Nikdy v životě jsi takovou necítil — přímo ti tepe v žilách. Architektura Domu bo- 
lesti skutečně dostojí svému jménu — ve vyšších obtížnostech učiní tři Pekelní Baroni, umístění 
ve strategických místech, tuto úroveň téměř nezdolatelnou. Dům bolesti roztahuje své chodby 
jako chapadla parazita přes velkou plochu pekelného panství. Jeho dlouhé a široké koridory 
jsou vyváženy množstvím úzkých chodbiček, často končících ve slepých komůrkách. Pokud by 
se zdálo, že cesta do pekel je zatím poměrně neškodná, je Dům bolesti krutou změnou. Naštěstí 
pro tebe se v prostorách Domu skrývá mnoho těžkých zbraní a munice — je zde dostatek baterií 
do plazmové pušky pro zničení všech tří odporných Baronů. Ale cesta k nim bude lemována 
především tvou krví. Otázka se nemění: myslíš si, že Dům bolesti zvládneš? 


DŮM BOLESTI: SEZNAM 


Je zde překvapující počet třinácti přepínačů, šest čidel, čtrnáct tajných dveří a tři plošiny. Zbraně 
sestávají z raketometu, pušky, kulometu a BFG 9000. Množství munice je značné: čtyři baterie, 
šest beden s raketami, dvě velké baterie a jeden batoh. Mezi artefakty nalezneš dvě Bitevní 
a jedno Bezpečnostní brnění, jeden Amok, jednu nesmrtelnost, jedno Druhé zdraví a jeden anti- 
radiační oblek. 


STRATEGIE PRO DŮM BOLESTI 


Tajemství Domu bolesti hlídají hordy Impů, Démonů, Ztracených duší a Cacodémonů. Hlavní mu- 
čitelé — Pekelní baroni — neznají slitování. Pokud nemáš raketomet a alespoň pět raket, nedosta- 
neš se ani k motlitbičce. Aby jsi uspěl v obtížnosti Ultra-Violence nebo Nightmare, skutečně po- 
třebuješ BFG 9000 nebo přinejmenším plazmovou pušku. Bez nich ti zbývají jen rakety — naštěstí 
se jich zde povaluje poměrně dost. Minimální denní příděl pro tuto strukturu je zhruba patnáct. 

Východ z této úrovně není přístupný, pokud nemáš s sebou všechny tři klíče. Ale ani jejich 
vlastnění nezaručuje, že východ šťastně nalezneš: nejkrutější moment v Domě bolesti se nachází 
v místnosti pár metrů od východu. Zde je plazmová puška nebo BFG 9000 absolutně nezbytná. 

Dům bolesti se skládá z velkých a malých chodeb. Využij místo kolem sebe k přímému boji — 
pokud tě Pekelný baron zatlačí do úzké chodbičky, patrně se nevyhneš těžkým zásahům. Rov- 
něž si buď vědom nebezpečí, spočívající v použití raketometu mezi úzkými zdmi. Pro tyto situa- 
ce si raději šetři náboje do plazmové pušky nebo BFG 9000. 


KROK 2A KROKEM DOMEM BOLESTI 


Jak získat BFG 9000. Tvůj úspěch bude velmi záležet na tom, zdali získáš BFG 9000 a hlavně 
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energii potřebnou ke střelbě z této zbraně. BFG 9000 je skrytá pod podlahou v malém výklenku 
poblíž středu stavby (jižně od centrálního dvorku s velkými pilíři). Těsně vedle BFG se nalézají tři 
baterie a šest beden plných raket. Zní to až podezřele dobře, že? Samozřejmě, skutečnost není 
tak jednoduchá. Aby ses dostal k BFG a munici, musíš překonat několik tvrdých překážek. Nej- 
dříve musíš nalézt modrý klíč, který je ve vyšších obtížnostech hlídán Baronem. Jakmile klíč 
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získáš, otevři dveře na východním konci koridoru. Buď však připraven na útok hordy Impů; šetři 
si přitom kulomet na Cacodémony, kteří tě přivítají za chvilku. Otevři další dveře v severní zdi 
a zlikviduj pár Vojáků a Démona. Uchop kulomet a pokračuj na sever - za prvním ohybem se na 
tebe zachechtá Cacodémon. 


Jdi do další místnosti severním směrem. V této čtvercové místnosti číhají dva nafouklí Caco- 
démoni na svoji další kořist. Dej si pozor — jsou na začátku úplně skrytí a tvou pozornost dále 
odláká Démon. Pokud jsi na tom špatně se zdravím a municí, střílej opatrně a z bezpečné vzdá- 
lenosti hned od vchodu. Ustup při prvním náznaku nebezpečí a vylákej za sebou Démona. Až jej 
zlikviduješ, vrať se ke vchodu do místnosti a nepřetržitou palbou z kulometu znič Cacodémony. 

Dveře ve východní zdi místnosti tě zavedou do místnosti přeplněné Ztracenými dušemi, Vojá- 
ky, Seržanty a dalším vražedným rajčetem s jedním zeleným okem — už jej dobře znáš. Tvá takti- 
ka bude podobná jako v předchozí místnosti — pokud si to můžeš dovolit, velmi pomohou rakety. 

Další zastávka je v malé obdélníkové místnosti jižně od tvé pozice. Tuto místnost nalezneš za 
dveřmi v jižní zdi. V její západní straně jsou tajné dveře, které skrývají šest beden s raketami 
a dvě baterie. Dveře se otevřou, jakmile vstoupíš na jedno z čidel na každé straně dveří. Bud 
však připraven nejdříve couvnout a zničit dva chtivé Démony. 

Nyní jsi připraven vrátit se do široké místnosti a otevřít severní dveře vedoucí k BFG 9000. 
Nebuď příliš překvapen, když tuto toužebně očekávanou zbraň nevidíš — je umístěna níže. Pro 
její získání utíkej rychle směrem k malé díře uprostřed místnosti. Podlaha tě nesnesitelně pálí 
a ubírá ti zdraví, proto buď rychlý a přesný. Spadneš do malé díry a přistaneš rovnou na BFG 
9000. Všimni si spínače s7 přímo před tebou. Stiskni jej, a plošina se s tebou zvedne na před- 
chozí úroveň. Uteč z místnosti tak rychle, jak jen dovedeš. 

Nyní máš BFG 9000 a chtělo by ji to vyzkoušet. To jistě nebude problém — stačí otevřít dvě 
další dveře ve východním konci široké místnosti. První dveře vedou do malé oblasti skrývající 
pár Impů. Neztrácej cenný výboj z BFG 9000 na těchto pár ubožáků — raději použij starou dob- 
rou pušku. Za druhými dveřmi je ďábelský Baron (a navíc Druhé zdraví, takže neváhej!). 

Uchop BFG 9000. Před otevřením závěrečných dveří se ujisti, že dveře za tebou jsou rovněž 
otevřené — budeš potřebovat vycouvat a získat místo pro přesnou střelu a případné úkroky. Uvě- 
dom si sekundu, kterou BFG 9000 potřebuje k tomu, aby ze sebe vydala smrtící výboj, který do- 
slova vypaří vše živé v dohledu. Nelekni se, jakmile uslyšíš příšerný řev tupého Barona hned při 
otevření dveří. Pokud jsi přesný, je perfektní stisknout spoušť ještě dříve, než jsou dveře úplně 
otevřené; současně můžeš rovněž couvat. Je velmi nepravděpodobné, že Baron přežije první 
nápor tvé úžasné zbraně. Pokud však ano, vyhni se jeho smrtícímu projektilu a závěrečnou ra- 
nou jej doraz. 


TAJEMSTVÍ DOMU BOLESTI 
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První tajné dveře da se nalézají přímo na jihozápadně od tvého vstupního bodu v nepravidelně 
tvarované místnosti s rudým kanálem vedoucím přes celou její délku. Rozstřel jedové barely, čímž 
vymažeš dva Démony a Vojáky. Za dveřmi da nalezneš pušku, baterii, a dvě bedny s municí. 
Východní větev budov, začínající hned u vchodu, tě zavede do malé místnosti, kde můžeš na- 
lézt další artefakty a munici. Klikatý most vedoucí přes širokou plochu vede do místnosti s mno- 


ha užitečnými předměty a chrání tě před jedovatým ohněm pod tebou. Poblíž vchodu na most 
se ve dvou klecích nalézají Cacodémoni — je dobré se s nimi vypořádat nejdříve. 

Na východní straně místnosti uvidíš dveře a teleport TA. Pokud vstoupíš do teleportu, objevíš 
se za dveřmi v severovýchodním konci této větve. Budeš zamčen v malinké místnosti s výhle- 
dem na další místnosti úzkým okénkem v tlusté zdi. Toto je perfektní okamžik pro bezpečné zli- 
kvidování monster na druhé straně — lze je sejmout jako holoubky sedící na hřadě. Pak se mů- 
žeš teleportovat zpátky. Za dveřmi nalezneš Bitevní brnění, Amok a baterii. 

Další sada spínačů s1, s2 a s3 se nalézá u jižní zdi ústředního polokruhového dvorku. Jakmi- 
le vstoupíš na tento dvorek, uvidíš dva hrozivé pilíře zabořené do země. Každá jáma je ve sku- 
tečnosti plošinou (p1, p2), která může být vyzdvižena na úroveň dvorku stiskem odpovídajícího 
spínače. Každou jámu rovněž obklopuje obvodové čidlo, jehož překročení způsobí, že velký pilíř 
nahoře začne provádět cyklický pohyb nahoru a dolů. Přejdi velkou otevřenou místnost, ale 
vyhni se spínačům s1 a s2. Na plošině p1 nalezneš Nesmrtelnost, plošina p2 skrývá kulomet. 
Spínač s3 otevírá dveře d3 na východní straně kruhové místnosti. 

Na půl cesty k obloukovému koridoru jihozápadním směrem šlápneš na čidlo č4, které zved- 
ne tajné dveře d4. Za nimi není nic dobrého, jen skupina monster. 

Vrchní hala struktury ve 
tvaru E vede ke dvěma 
závorám. Za jižními dveř- 
mi nalezneš Bezpečnostní 
brnění a baterii, severní 
dveře jsou jednosměrné 
a mohou být otevřeny 
„ pouze zvenčí. Nicméně, 
spínač s5 umístěný v krát- 
kém koridoru severozá- 
padně uvnitř malé míst- 
nosti tyto dveře znovu 
otevře a vypustí tě ven. 
* Aby to nebylo tak jedno- 
duché, je spínač s5 umístěný za dalšími dveřmi. Ještě však musíš sfouknout jednoho Cacodé- 
mona, který se třepetá v úzkém prostoru. Tak jo. Dobrou noc, Caco. 

Modrý klíč, chráněný nesnesitelným Baronem, se nalézá v dolní části místnosti ve tvaru E. 
Dvojice čidel č6, nalézající se jižně od střední čtvercové místnosti, otevře dveře d6 na východ- 
ním konci. Za nimi je šest beden raket a dvě velké baterie. Spínač s7 se nalézá uvnitř malé kru- 
hové místnosti, kde se nalézá BFG 9000. Můžeš ji otevřít pouze tím, že otevřeš dveře v severní 
zdi centrální čtvercové místnosti a skočíš do díry pod úrovní podlahy. Místnost v západním konci 
skrývá Druhé zdraví a — to je překvapení! — Pekelného barona. 


DŮM BOLESTI 


Dalších pár tajemství Domu bolesti se nalézá v jihovýchodní větví. Čidlo č8 před škaredou je- 
dovatou červenou podlahou vypustí pár démonů. Čidla č9 a č10 tvoří hrany malého modrého 
rybníčku. Čidlo č9 navíc otevře dveře na severním konci místnosti, za nimi jsou dveře další, kte- 
ré se otevírají právě čidlem č10. 

Další čidlo je rovněž velmi blízko (č11), a způsobí, že se druhé dveře opět sníží, takže nemů- 
žeš z této místnosti odejít. Abys zachoval druhé dveře otevřené, vyhni se vstupu na spínač č11. 
Místo toho utíkej jižně přes jedovatou červenou podlahu a pak se vrať k otevřeným dveřím. 

Na konci haly za sadou dvojitých dveří vběhneš mezi dva velké kvádry, na jejichž stranách 
jsou spínače. Pilíř vlevo řídí akce na pravé straně a naopak. Všechny spínače pracují ve dvoj- 
cích: například spínač s11 otevírá dvojí dveře d11: jedny úplně na severu, jiné v půli haly. Spí- 
nač s12 na druhé straně tyto dveře zavírá. Obdobně pracují spínače s13 a s14, které ovládají 
dveře d13. Za těmi to dveřmi nalezneš konečně žlutý klíč. 

Podobně pracují spínače s15 a s16 vzhledem ke dveřím d15, a spínače s17 a s18, vzhledem 
ke dveřím d17. Za severními dveřmi d17 nalezneš červený klíč. 

Tajné dveře db jsou na dolním konci nejvýchodnějšího křídla. Za nimi se skrývá antiradiační 
oblek, který ti umožní bez úhony projít červenou pálící podlahou (je lemována lékárničkami) 
a vzít si batoh v posledním průchodu na pravé straně. Zde však také narazíš na nevlídného Pe- 
kelného barona. Pokud máš BFG 9000, nečekej ani zlomek sekundy a sejmi jej. 

Jakmile jsi jednou v severní místnosti na konci žhnoucí haly, uvidíš na panelu před tebou spí- 
nač s15. Ten otevře dveře d15, skrývající Bitevní brnění. Ještě ale neodkládej svou mocnou 
zbraň — Cacodémon a pár Démonů jsou velmi nepříjemní soupeři v tomto stísněném prostoru. 

Vydej se okružní cestou jihovýchodní halou a kráčej do klidné modré místnosti. Tady můžeš 
nalézt poslední spínač — výborně, zvládl jsi to! 


KATEDRÁLA KACÍŘŮ (UNHOLY CATHEDRAL) 


V majestátní struktuře Katedrály se budeš cítit jako trpaslík, bezmocný pod jejími vysokými zdmi. 
Katedrála má vypůjčený renesanční styl a je skutečnou kacířskou Katedrálou Sv. Petra. V cent- 
rálním území je širokánská dvorana a obsahuje množství menších „kaplí“ po svém obvodu. 

Každá kaplička je jedinečná a skýtá jak odměny, tak i různé hrozby. Největší nebezpečí však 
číhá úplně na východě, kde se také nalézá závěr úrovně. Rozlehlá puklina v zemi totiž umožňu- 
je, aby se zde vlivem Anomálie samovolně materializovaly obludy — a jak tomu ani jinak být ne- 
může, vyskočí na tebe i Pekelný baron. Jen ti nejodvážnější hráči se mu svévolně podívají do 
očí a troufnou si mu za zády uzmout zbraň, kterou Baron chrání jako oko v hlavě za tajnými 
dveřmi — BFG 9000. 
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Aby měla tato úroveň nadpřirozený nádech, o to se postarají navrátilci — teleporty. Katedrála 
vskutku inspiruje, ale i vzbuzuje hrůzu — i nevěřící jsou přinuceni kleknout v pokoření na kolena. 
Ale tady jsi, hochu, v pekle — žádné pokání tě nezachrání od smrti a věčného zatracení. 


KATEDRÁLA KACÍŘŮ: SEZNAM 


Na mapě vypadá Katedrála překvapivě jednoduše. Ve skutečnosti je zde ale velké množství růz- 
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ných tajemství, o čemž svědčí již celých osm teleportů (navíc, teleport TA pracuje jako jedno- 
směrný — můžeš se jím pouze přenést pryč, nikoli zpátky). Je zde ale také pět spínačů, celých 
čtrnáct tajných dveří, čtyři čidla a dvě plošiny. 

Jsou zde snad všechny zbraně: raketomet, kulomet, motorová pila, plazmová puška, BFG 
9000; z artefaktů lze jmenovat nezranitelnost, válečný Amok, neviditelnost, antiradiační oblek, Dru- 
hé zdraví a po dlouhé době i zesvětlující brýle. Munice je méně — dvě velké baterie, jedna bedna 


STRATEGIE PRO KATEDRÁLU KACÍŘŮ 


Klíč k rozluštění architektonické hádanky Katedrály leží v pochopení a zvládnutí práce teleportů, 
tj. který odkud kam přenáší. A i když se zde nalézají dva klíče, je pouze modrý klíč nutný k nale- 
zení východových dveří. Pokud hraješ vyšší obtížnosti, hemží se to zde hrůznými monstry — jen 
Baronů potkáš šest (!), pokud se rozhodneš prošmejdit každou kapličku. 

Nyní tedy k teleportům. Všimni si periferního koridoru, který obklopuje celou plochu ústřední 
místnosti. Tento koridor ti zpřístupní každý teleport z venkovní strany centrální místnosti. Je také 
samozřejmě možné do těchto teleportů vstoupit i přímo z centrální místnosti. 

Tři teleporty (T1, T3 a T4) tě vyšlou do středu celé struktury, do jednosměrného teleportu ozna- 
čeného pouze jako A. Teleport v severozápadním rohu centrální místnosti, označený T2, tě vy- 
šle do teleportu označeného jako B na mapě, v severozápadní čtvercové místnosti. 

Rozdíl spočívá v tom, že teleporty T1, T3 a T4, pokud do nich vstoupíš zvenku z koridoru, tě ne- 
jen pošlou do centrální místnosti, ale rovněž zapříčiní, že se otevřou tajné dveře za jednosměr- 
ným centrálním teleportem. Okolo centrálního jednosměrného teleportu jsou totiž celkem čtyři 
dveře, rozmístěné podobně jako okvětní lístky velkého květu. 

Jistě si bolestně pamatuješ z vlastní zkušenosti, jak na tebe z tajných dveří obvykle ihned vyskočí 
pár potvor. Proto buď i zde opatrný, kdykoli se teleportuješ kamkoli z relativně bezpečné periférie. 


KROK ZA KROKEM KATEDRÁLOU KACÍŘŮ 


Jak se zmocníš BFG 9000 ve shluku oblud v kapli s puklinou. Pokud jsi nalezl klíč a modré 
dveře na východním konci Katedrály, můžeš si to v klidu mašírovat k východu. Ale jestliže nechceš 
minout BFG 9000, která je skryta za velkými dveřmi na východní straně místnosti, čeká tě tuhý boj. 
V okamžiku, kdy tyto dveře otevřeš, začnou se z velké pukliny ve středu místnosti materializovat 
nejrůznější obludy včetně zvířecího Pekelného barona. A co je horší — čidlo č14, umístěné diago- 
nálně pár kroků před dveřmi, za tebou dveře d14 uzavře a uzme ti přirozený východ z místnosti pl- 
né šklebících se kreatur. BFG 9000 se nalézá za dveřmi dd podél východní strany místnosti. 
Pokud máš plazmovou pušku, můžeš se pravděpodobně postavit příšerkám tváří v tvář a za 
soustavné palby si dokráčet pro BFG 9000. Pokud však máš pouze pár raket nebo nemnoho 
nábojů do kulometu, je nejlepší za sebou monstra vylákat a vyřídit si to s nimi po jednom. 
Věnujme se však nejdříve prvnímu, odvážnému postupu. Otevři dveře a s plazmovou puškou 
vběhni do dveří dc. Pokud to zvládneš, sleduj stále puklinu v centru místnosti. Často je rozumné 
odprásknout první dávku monster, a pak se teprve pokusit otevřít dveře de. Jakmile jsi jednou 
uvnitř, uchop baterii, ale neber do ruky BFG 9000 (tu si ušetříš na Barona - až když se boj troš- 
ku utiší, uchop tuto zbraň). Z relativní bezpečnosti malé místnosti pokračuj v plazmových úde- 
rech proti objevujícím se monstrům. Pak sleduj, až se „vylíhne“ Baron a v rychlém trysku do něj 


napal jednu dávku z BFG 9000. Je možné, že budeš muset ránu opakovat, aby se místnost vy- 
čistila docela. Pak stiskni spínač s15 a se vztyčenou hlavou vykráčej jako hrdina z místnosti. 

Pokud jsi nucen použít „bezpečnější“ postup, ve kterém vylákáš monstra ven, se drž této ra- 
dy. Stiskni dveře a vy- 
pal několik střel, nic- 
méně nestoupní na 
čidlo č14. Hlavní je 
zde nenechat za se- 
bou zapadnout dveře. 
Couvej do haly, klidně £ 
i před modré dveře. 
Jak se začnou mon- 
stra vynořovat, odstře- 
luj je postupně a cou- 
vej. Když se za pár se- 
kund zavřou dveře, při- | 
běhni, otevři je a zase 
couvaje střílej. Tato 
technika ti přináší nejméně rizika vlastního poškození a dá se s její pomocí poměrně bezpečně 
odstranit celá armáda objevujících se monster. 

Na závěrf se z průrvy vynoří i Baron. Pokud máš pět raket, připrav mu pěkné přivítání — vylá- 
kej jej za sebou a pak jej odstřel raketami. Jestli ne, vběhni odvážně dovnitř a utíkej rychle 
k BFG 9000. Otevři dveře dd, uchop zbraň, baterii a bednu s raketami. Otoč se a stiskni spoušť 
své ďábelské zbraně. 


TAJEMSTVÍ KATEDRÁLY KACÍŘŮ 


Když se teleportuješ jednosměrným teleportem A z periferního koridoru T1, T3 nebo T4, otevřou se 
odpovídající tajné dveře (d1, d2 nebo d4) a odhalí pár monster, jakož i několik užitečných artefaktů. 

Tajné dveře d1 vypustí Pekelného barona, nicméně za těmito dveřmi je rovněž Nesmrtelnost. 
Dveře d3 vypustí pro změnu dalšího Barona — za nimi je pak jen nějaké zdravíčko a bedna 
s municí. A konečně dveře d5, které se otevřou pouze tehdy, když sem vstoupíš teleportem T5 
ze severozápadní místnosti, odhalí tři Cacodémony — za nimi se pak ale nalézá žlutý klíč. 

Teleport T2, umístěný v severozápadním rohu centrálního území, tě přenese do teleportu TB, 
který se nalézá v severovýchodní čtvercové místnosti směrem ven z centrálního území. V této 
místnosti nalezneš pár Démonů, Neviditelnost, Amok a pár lékárniček. 

Jakmile nalezneš žlutý klíč, můžeš otevřít tajné dveře da, které se nalézají jižně od červené kres- 
by na východní zdi otevřeného centrálního území. Za těmito dveřmi nalezneš pilu a Druhé zdraví. 


Další tajné dveře se nalézají severozápadně od centrálního dvora. Za nimi vyšplháš na scho- 
diště a nalezneš jedinou raketu. Ve stejném území nalezneš obvodové čidlo, které je obklopeno 
jedovou tůňkou. Přeběhni přes spínač, což zvedne tajné dveře d12, které ti zpřístupní místnost 
s mihotající a zraňující podlahou. Podél východní zdi této místnosti, mezi dvěma symboly na zdi, 
se nalézají tajné dveře db. Zatlač a ihned uchop antiradiační oblek (ještě musíš odprásknout 
jednoho Impa). V severním konci místnosti se nalézá teleport T5 a velká baterie. Teleport tě za- 
nese zpět do jednosměrného teleportu A v centrální místnosti, ale také otevře tajné dveře d5, za 
kterými je žlutý klíč. 

V levé větvi katedrály je podivná hvězdicová místnost, kde se nalézá další velká baterie 
a plazmová puška. Poté, co vstoupíš do této místnosti, se za tebou uzavřou dveře. Utíkej rychle 
dopředu a uchop zbraň i munici. Přepínač s13 je v malé místnůstce na úplně západním konci. 
Otevři pak dveře do této vedlejší kapličky, odkud se dostaneš ven. 

Tajné dveře de se nalézají v jihozápadním konci Katedrály. Otevři je a nalezneš řadu různých 
drobností, ale také, pokud budeš sledovat klikatou cestu, zesvětlující brýle. 

Za modrými dveřmi ve východní větvi katedrály se nalézá závěr úrovně. Můžeš si však ještě 
pořádně zabojovat: za velkou, lebkou označenou bránou se nalézá puklina, která slouží jako 
meziprostorová brána pro materializování nejrůznějších potvor — ve vyšších obtížnostech se zde 
setkáš i s dalším Pekelným baronem. 


HORA EREBUS (MOUNT EREBUS) 


V řecké mytologii je Erebus tajemná temnota, kterou se plouží duše mrtvých směrem k řece Há- 
du. Erebus byl také rovněž živá osobnost, syn Chaose a bratr Noci (Nyx). Hora Erebus je nyní 
jméno vulkánu. A, samozřejmě, Hora Erebus je také jméno dalších prostorů Doomu, které vy- 
zkoušejí tvou odolnost proti silám zla. 

Navzdory svému osudovému jménu je půdorys Hory Erebus docela laškovný. Podobá se hrubě 
obroušenému drahokamu a skoro se zdá, že se přímo třpytí nepravidelnými zrcadly odrážejícími 
světlo. 

V oddělení oblud nalezneš překvapení — nevyskytuje se tady Pekelný Baron. Většinu tělesných 
trestů v této úrovní se na tobě pokusí vykonat sevřené hordy Impů, Ztracených duší a stupidních 
Cacodémonů. Zdá se, že tyto bestie vyskakují doslova z každých tajných dveří. A zdá se, že taj- 
né dveře se nalézají za každým druhým rohem. 

Další element všudypřítomného strachu přidává to, že celá stavba zjevně spočívá na oprav- 
dovém jezeře červeného zářícího jedu. Hora Erebus je navíc jedinou cestou k třetí a poslední 
tajné úrovni Doomu, bizarním Pustinám. Ale i když víš, kde se má tajný východ nalézat, jeho 
skutečné objevení ti dá ještě mnoho práce a pečlivého pozorování. 


MAPA HORY EREBUS. Ideální cesta, čidla, spínače, teleporty a tajné dveře 


HORA EREBUS: SEZNAM 


Hora Erebus obsahuje tři spínače, šest teleportů, šest čidel a deset tajných dveří. Tato úroveň je 
mimořádně skoupá na zbraně — kromě tří pušek zde nalezneš pouze jednu plazmovou pušku 
a jednu motorovou pilu. Dostatečné je ale množství artefaktů a dalších předmětů: dvě Nesmrtel- 
nosti, čtyři antiradiační obleky, tři Bezpečnostní a jedno Bitevní brnění, jedno Druhé zdraví, jedna 


BB 


MAPA HORY EREBUS. Monstra, zbraně a artefakty 


mapa a jeden Válečný amok. Z munice je dobré se zmínit o batohu, čtyřech raketách, dvou bed- 
nách s raketami a dvou velkých bateriích. Hora Erebus skrývá jediný klíč, a to modrý. 


STRATEGIE PRO HORU EREBUS 


S pár momenty, kdy Ize nabrat dech. Jak kráčíš územími Hory, neustále vstupuješ na nové spí- 
nače a vypouštíš na vzduch vlny monster. Hora Erebus je svým charakterem jen několik budov 
umístěných v rozsáhlém volném prostoru. 

Jak jistě víš, kromě tvého rozumu spočívá tvá hlavní výhoda nad monstry v rychlosti. Používej 
proto maximálně otevřená prostranství k strategickým ústupům a úkrokům. Vhod ti rovněž pří- 
jdou různé výklenky a zdi. 

Snad nejlepší strategie pro tuto úroveň se dá parafrázovat válečným heslem „Nebrat žádné 
zajatce“. To znamená ničit monstra systematicky a do jednoho, nezanechávat za sebou nic ne- 
pobité — mohlo by se ti jinak stát, že bys byl překvapen z více stran novými i zbylými obludami. 
Vzhledem k velkému množství havěti budeš potřebovat veškeré své těžké zbraně a velmi pečo- 
vat o své brnění i zdraví. 

Pokud si přeješ proběhnout touto úrovní co nejrychleji, můžeš zcela minout některé prostory 
a vyhnout se některým nepříjemným konfrontacím. Pokud si však přeješ objevit všechna tajem- 
ství, musíš vydržet některé skutečně horké chvilky, které ti místní obyvatelé připraví. 

Pokud si navíc přeješ nalézt tajný východ, musíš maximálně využít svou představivost a dů- 
mysl. Existuje jen jedna cesta a ta je velmi dobře a šikovně skryta. Jen mazaní ji naleznou; jen 
odvážlivci se pokusí vstoupit a jen šťastní přežijí. 


KROK ZA KROKEM HOROU EREBUS 


Vyčištění jihovýchodní budovy především od Cacodémonů. Šance na zvládnutí Hory stojí 
a padají s tím, jak se vypořádáš s velkou diagonální budovou v jihovýchodním rohu dlážděného 
dvora. Budova má první patro, které je viditelné z ostatních částí úrovně. Pokud již zvenku 
nezničíš řadu Impů a Seržantů, kteří o sobě dávají vědět již z dálky, budeš pod neustálým tla- 
kem střel, ať se hneš kamkoli. 

Klíčové umístění této budovy značí, že ji musíš zdolat tak rychle, jak je to jen možné. Nicméně 
budeš nevyhnutelně muset po stisknutí dvou spínačů zničit rodinku Cacodémonů, která se na 
tebe vyhrne z malého výklenku v jižní části budovy. 

Když se pokusíš vstoupit do diagonální budovy se třemi místnostmi, budeš přivítán deštěm 
ohnivých koulí. Spousty Impů se potlouká sem a tam po vyvýšené plošině a bude se tě snažit 
usmažit již z velké dálky. Nejlépe jsi krytý dveřmi — procvič si, jak jsi dobrý odstřelovač. Otevři 
dveře, vystřel a rychle se postav za zárubeň. Pokud střílíš opravdu dobře, můžeš zůstat stát i ve 
dveřích, vybírat přibíhající Impy a uhýbat před koulemi. Můžeš (pokud se nebojíš) také vběhnout 
dovnitř a postavit se k obludám čelem. 

Jakmile zničíš Impy, vběhni do některého z rohů místnosti. V každém je skryto čidlo č4, které 
právě uvolní zlořečené Cacodémony. Zatímco se budou Cacodémoni pohupovat a hledat, jak ti 
nejlépe ublížit, běž dopředu a prozkoumej zbytek budovy. V severozápadní části po výstupu do 
schodů nalezneš lékárničky a bednu munice. Obnov si zdraví, pokud potřebuješ a ujmi se bedny 


s kulkami — tvůj kulomet se na ně již těší. Pokud jsi dostatečně rychlý a máš raketomet z před- 
chozí úrovně, je dobré zničit pár Cacodémonů rychlým výstřelem rakety dříve, než se přiblíží. 

Utíkej rychle zpátky a vyšplhej do severovýchodní části třípokojového domu. Za chvíli dorazí 
Cacodémoni. Jsi před nimi relativně bezpečný — nemůžou za tebou, aby tě napadali zblízka 
a uštědřili ti svá smrtelná kousnutí. Stále však po tobě mohou vrhat své ohnivé koule, jakmile 
vystrčíš nos. Proto jej vystrč jen tehdy, když do nich budeš chtít vpálit dávku z kulometu. Přeska- 
kuj z rohu do rohu a vypal dávku — nezapomeň vždy uhnout před ohnivou koulí. Je vhodné jim 
uštědřit pár prvních úderů z pušky, a až je trošku přejde chuť na útočení, dorazit je z kulometu. 

Jak nalézt tajný východ. Pro zvládnutí tohoto úkolu potřebuješ veškeré zdraví a brnění, kte- 
ré jsi schopen nashromáždit. Budeš rovněž potřebovat raketomet a alespoň jednu raketu. Po- 
kud již víš, co potřebuješ, možná tušíš, kde se tajný východ nalézá a jak se k němu dostaneš. 
Ano, je to tak: tajná dvířka do této úrovně se nalézají v malé modré studni na severním konci 
Hory Erebus. Uvnitř studny je přepínač, který musíš aktivovat. 

Jediné místo, odkud můžeš tento přepínač vidět, je tehdy, když stojíš na úzké terase, ze které 
můžeš vidět celé severní panoráma. Na tuto terasu se dostaneš teleportem T11 ze zelené míst- 
nosti v severním konci hlavní budovy. 

Jakmile stojíš na terase, nemáš vůbec žádný prostor, aby ses mohl rozběhnout a skočit do 
studny. Musíš proto 
vymyslet jiný plán. 
Kráčej východně tak 
opatrně, jak jen dove- 
deš (jeden špatný krok 
a jsi v modrém jedu 
pod tebou). Když už jsi 
přímo jižně pod stud- | 
nou, otoč se čelem ke 
zdi a zády ke studni. ' 
Pak vystřel raketu (!!!). 
Její explozívní síla tě 
vymrští zpět přes tako- 
vou vzdálenost, jakou 
by jsi nikdy nedosáhl. * 
Budeš živou střelou — pokud si přeješ se přesně „namířit“, použij počítačovou mapu (někdo dává 
přednost zvládnutí tohoto manévru právě se zapnutou automapou). Pokud nejsi dobře obrněn 
a zdravý, patrně tuto sebedestrukční akci nepřežiješ. Pokud zůstaneš naživu, otoč se a stiskni 
spínač. Jsi v Pustinách, tajné úrovni Inferna. Sbohem. 


W; ————— m HORA EREBUS 


TAJEMSTVÍ HORY EREBUS 


Spínače s1 a s2 se nalézají uvnitř malé čtvercové místnosti na východním konci instalace, upro- 
střed lávového pole. Oba přepínače otevírají dveře do místnosti, za kterými se nalézá antira- 
diační oblek a bedna s municí. Za dveřmi je však i pár monster, včetně Cacodémona. Podél se- 
verovýchodního konce této místnosti se dostaneš k batohu. 

Tato místnost je zajímavá tím, že obsahuje nevyznačený teleport, který se chová jedinečným 
způsobem. Pokud vstoupíš do místnosti velmi pomalu, spatříš rozevřenou tlamu Démona, který 
stojí u severní zdi. Démon stojí přesně na místě podivného teleportu T3. Jakmile tě uvidí a bude 
se za tebou chtít vydat, bude sám teleportován do opačného rohu místnosti. Ačkoli na tebe před 
okamžikem útočil zprava, nyní tě navštíví zleva! Ale ty můžeš hrát stejný trik — utíkej od Démona 
a postav se na neviditelný teleport. Pak utíkej západně — zableskne se a již jsi od Démona 

Dvojice čidel č4, nalézajících se na opačných stranách třípokojového domu, otevírají dveře d4 
na jeho dolním konci. Ty uvolní zuřivé Cacodémony, ale rovněž skrývají cenné Bitevní brnění. 

Čidlo č5 křižuje prostřední část kopytovité struktury poblíž středu Hory Erebus. Bude tě lákat, 
abys na spínač vstoupil, protože bys rád získal Bezpečnostní brnění a pár krabic munice. Překro- 
čení tohoto spínače však otevře dvojí tajné dveře d5, za nimiž (na severní straně) se nalézá Ne- 
smrtelnost, ale také několik rodin Impů. Jižní dveře zase skrývají oblak Ztracených duší. Jinými 
slovy, překročení čidla č5 z tebe udělá maso v hamburgeru — budeš usmažen z obou stran. 

Když se situace bude zdát skoro beznadějná, vzpomeň si na artefakt nesmrtelnosti. Musí se ti 
proto podařit proskočit mezi Impy, uchopit tento artefakt a pak ničit jak Impy, tak Ztracené duše 
libovolnými zbraněmi — třeba holou rukou. 

Malá zelená budova se schodištěm ve svém čele, poblíž severovýchodní části dlážděného 
dvora, obsahuje dva teleporty T6 a T7. Zde je vhodná chvíle pro motorovou pilu, protože jakmile 
skočíš do pokleslé části podlahy, přivítá tě komise složená ze samých Duchů. T6, který se nalé- 
zá u východní stěny, tě přemístí k severnímu konci exteriéru. Budeš stát na vyvýšeném sever- 
ním konci budovy před krabicí s náboji. 

Teleport T7, který se nalézá na západní straně místnosti, tě rovněž vynese směrem k severní- 
mu konci budovy, ale tentokrát na severovýchodní stranu. Krok od tebe se nalézá velká baterie 
a plazmová puška. 

Když z tohoto místa slezeš, vstoupíš na čidlo č8, které otevírá vchod k tajným dveřím d8. Zde 
tě přivítá náruč Cacodémonů, ale skrývá se zde také užitečný antiradiační oblek. 

Teleport T9 je v severním konci Hory Erebus. Abys jej dosáhl, musíš běžet přes lávu a skočit 
do podivného modrého rybníčku, který nemá žádné zjevné škodlivé účinky. Teleportem T9 se 
dostaneš ke vchodu velké zelené budovy poblíž severního konce dlážděného dvora. Pokud se 
sem teleportuješ, vyhneš se nutnosti vstoupit na čidlo č10. 


Spínač č10 však nicméně otevírá tajné dveře d10 v severovýchodním rohu, blízko od lávy. Za 
nimi je oblak Ztracených duší a antiradiační oblek. 

Teleport T11 se nalézá v zelené místnosti. Rovněž je zde velká baterie, je ale nicméně skrytá 
za tajnými dveřmi da (podél severní stěny místnosti, za černou svíčkou). Pro zuřivce se v konci 
místnosti též nalézá Válečný amok. Teleport T11 se nalézá za tajnými dveřmi db, přímo naproti 
dveřím da rovněž za černou svíčkou. 


Teleportem T11 se dostaneš na malou terásku nad modrou studnu v severním konci Hory 
Erebus. Zde máš pár možností. Buď můžeš skočit na pilíř východně od tohoto místa a uchopit 
zde ležící motorovou pilu. Můžeš také skočit do červené studny, kde se nalézá další teleport 
(T12). A nakonec se můžeš pokusit se katapultovat do modré studny, která skrývá dobře stráže- 
né tajemství, jak je popsáno výše. 

Teleport T12 tě přenese do divně tvarované budovy s úzkými chodbami, která se nalézá v se- 
verozápadním konci hory. Vstoupíš-li, aktivuješ čidlo č13, který otevře dveře d13 a uvolní ještě 
další skupinu Cacodémonů. 

Jižní křídlo budovy obsahuje modrý klíč, který potřebuješ ke zvládnutí úrovně. Pro otevření 
dveří a opuštění těsné budovy musíš stisknout spínač s13 v jeho východním křídlu. Ten otevře 
malá dvířka hned za místem, kam jsi se na začátku teleportoval. Jakmile opustíš budovu, 
spustíš malé čidlo č15, který vypustí další Cacodémony — v této úrovni se tyto obludy snad mno- 
ží... Za dveřmi d15 se ale také nalézá Druhé zdraví, které budeš jistě potřebovat. 

Jihovýchodní konec budovy má dvorek se snad největší koncentrací monster doposud. 
Monstra běhají kolem hromádky zbraní — pušky, raketometu, kulometu a bedny raket. Je asi nej- 
rozumnější seskočit ze schodů na východní straně a pokusit se přistát přímo na artefaktu Ne- 
smrtelnosti. Pak bude tvůj boj snadný. 

Na jižním výběžku Hory Erebus je malá plošina, která zasahuje až do lávy a je spojena s pev- 
nou zemí úzkým chodníčkem. Na vrcholu plošiny nalezneš raketu, bednu s municí a kulkami, ja- 
kož i bednu s raketami. Pokud se přiblížíš k této plošině po úzkém chodníčku, sešlápneš čidlo 
č16 a chodníček se zřítí do lávy. ; 


LIMBO 


Všedně vypadající zdi a budovy Limba ti budou připomínat šeď, smutek a zapomnění. Římsko- 
katolický původ slova pochází z latinského slova limbus, což znamená okraj pekla. Duše se za- 
kázaným vstupem do ráje blaženosti, ale nevystavené pekelnému mučení byly právě navždy 
uklizeny do Limba, jak praví katolická církev. Limbo tedy zrovna není místo, kde je příjemné si 
navždy hovět, i když je to místo setrvalého stavu bez jakýchkoli změn. 

V Doomu je Limbo zhruba čtvercového tvaru a jeho přísné struktury sestávají z řady nepravi- 


MAPA LIMBA. Ideální cesta, čidla, spínače, teleporty a tajné dveře 


delných tvarů uspořádaných okolo obrovské centrální místnosti zalité v lávě. Horní část této 
struktury je rovněž propojena jedovatou sítí bludišťových chodbiček. Limbo je zaplněno velkým 
počtem teleportů, kterými se lze přenášet mezi různými místy tohoto podivuhodného kraje. Po- 


MAPA LIMBA. Monstra, zbraně a artefakty 


chopitelně okamžitě zapadneš do bezpočetných bitev. Jestli však nechceš v Limbu skutečně 
skončit navždy, musíš rozluštit tajemství několika teleportů — zde se skrývá klíč k úniku. 


LIMBO: SEZNAM 


Limbo má největší počet teleportů v Doomu vůbec, celkem třináct. Šťastné číslo — pro někoho. 
Je zde dále osm spínačů, čtyři čidla a osm plošin. Ze zbraní lze nalézt raketomet, BFG 9000 
a jednu plazmovou pušku. Zajímavé jsou artefakty: dvě bezpečnostní a jedno bitevní brnění, jed- 
no Druhé zdraví a celkem jedenáct antiradiačních obleků! Na co asi budou? Lze zde najít batoh 
s municí, osm baterií a dvě bedny s raketami, jakož i několik dalších beden s různou municí. 
A konečně se zde uplatní všechny tři klíče v pořadí žlutý, modrý a červený. 


STRATEGIE PRO LIMBO 


Jsou zde tři barevné klíče a pro zdolání úrovně je musíš najít a použít všechny. Bez modrého klí- 
če je mimo dosah celé východní křídlo Limba, s výjimkou jedné místnosti. Dříve, než budeš moci 
použít teleporty, musíš najít klíč červený — vyžaduje je každý teleport v této úrovni. A nakonec, 
bez žlutého klíče nebudeš schopen otevřít dveře vedoucí k veledůležitému spínači — ten vyzdvi- 
hne plošinu přes průrvu mezi tebou a východem v závěrečné místnosti. 

Klíče jsou však jen jednou částí hádanky, druhou jsou teleporty. Existuje přesné pořadí, ve kte- 
rém je nutné teleporty použít, pokud se chceš dostat k východu účinným a přímočarým způsobem. 
Je dobré spoléhat na mapu a značit si, které teleporty kam vedou a které jsi už navštívil. Scénář 
bitvy v Limbu je tvrdý a turbulentní. Existují momenty, kdy Ize na sekundu vyčkat a plánovat si svůj 
další krok, ale ve velké většině případů je nutné neustále běžet, střílet, schovávat se a uhýbat. 


KROK ZA KROKEM LIMBEM 


Osvobození a následné zničení monster v jihozápadní části Limba. Můžeš jednoduše akti- 
vovat spínač s3, který vyzdvihne klíčovou plošinu poblíž severovýchodního rohu struktury. Mů- 
žeš také aktivovat spínač s2, který odemkne čtyři tajné dveře obklopující pětiúhelníkovou míst- 
nost (severně od spínače). Ta odhalí několik cenných předmětů — bednu s raketami, raketomet 
a Druhé zdraví. Rovněž na tebe ale vykoukne pár Cacodémonů. 

Jihovýchodně od pětiúhelníkové místnosti se nalézá další tajná místnost. Pokud do ní vstou- 
píš, můžeš se vyhnout hordě Démonů a Ztracených duší tím, že nešlápneš na dvě čidla č5 za 
tajnou místností, ale rovněž se nikdy nedostaneš k Bitevnímu brnění a jediné raketě. Pokud tyto 
předměty potřebuješ, pouštěj monstra do místnosti jedno po druhém a v klidu je likviduj. Tvá 
strategie spočívá v lákání monster za sebou do jihovýchodní místnosti, kde je modrý klíč. Jakmi- 
le získáš v úzkém průchodu dobrý úhel, otoč se tváří k monstrům a zasypej je deštěm raket, ku- 
lek nebo výbojů z plazmové pušky. 

Pětiúhelníková místnost je velmi důležitá, proto zde začni. Stiskni spínač s2 a miř do pětiú- 
helníkové místnosti, kde nalezneš raketomet nebo plazmovou pušku. Přibližuj se ale pomalu — 
Cacodémoni se neobjeví dříve, než tě spatří. Jakmile se tak stane, začne déšť ohnivých koulí. 


„JNFERNO 


Pokud můžeš, vrhni jednu nebo dvě rakety mezi Cacodémony a pak couvni z dohledu. Do přibli- 
žujících se Cacodémonů můžeš v klidu sázet jednu raketu za druhou. Nejlepší místo, kde se dá 
bránit přerostlým rajčatům, je v místě u spínače s3. Zde lze v klidu couvat, pokud jsou Cacodé- 
moni blízko, nebo naopak postupovat a uštědřovat jim rány z blízkosti. 

Jakmile udoláš posledního Cacodémona, vrať se do pětiúhelníka, kde tě čeká Druhé zdraví, 
bedna s raketami a raketomet. 

Rozluštění záhady teleportů a nalezení východu. V této úrovni je docela dost teleportů 
a pokud nebudeš dobře přemýšlet, můžeš strávit doslova desítky hodin blouděním a hledáním 
správné kombinace těchto tajemných výtvorů pekelné inteligence. Mnoho teleportů je bohužel 
uprostřed jezírek se slizem, a v úrovni je jen omezený počet antiradiačních obleků. Takže ani po- 
čet tvých pokusů není neomezený — mohlo by se ti docela dobře stát, že by po zdolání nadpřiro- 
zených kreatur způsobilo tvou smrt malé zelené jezírko. Musíš tedy projít teleporty v přesně urče- 
ném pořadí. A navíc, téměř každý teleport v této úrovni vyžaduje červenou kartu. Pokud tedy ne- 
máš tuto kartu, vůbec 
se o teleporty nepo- 
koušej a vydej se ji 
hledat. (Je pozoruhod- 
né, že spínač s11 ote- 
vře všechny teleporty 
za rudými dveřmi, tak- 
že vlastně červený klíč 
nepotřebuješ. O to iro- 
ničtější je, že tento klíč 
se nalézá jen pár kro- 
ků od spínače s11). 

Ihned si nasaď anti- 
radiační oblek a vstup 
do teleportu T12. Ob- 
jevíš se v malé jeskyňovité místnosti nad velkým knlhěvým jedovým jezírkem. Zapni spínač s13 
napravo od teleportu — zvedne se plošina p13 nad jezírkem v severovýchodním rohu. Už nyní vi- 
díš zářící žlutý klíč,.svůj příští cíl. Vrať se k teleportu T12 a vstup do teleportu T14 vedle. Objevíš 
se v jihovýchodním rohu jeskyňových místností, které obklopují zelené jedové jezírko. Přeběhni 
přes plošinu p13 a uchop klíč a baterii. Vrať se do teleportu — pokud potřebuješ, vyběhni z něj 
a uchop další antiradiační oblek. 

Utíkej přes celou cestu do jihovýchodního rohu Limba. Překroč jedové jezírko a vstup do tele- 
portu T15. Jsi v malé a úzké hale obklopující pravou stranu místnosti vedoucí k východu z úrov- 
ně. Utíkej dopředu a stiskni spínač s16. Ten zvedne plošinu v místnosti obklopující západní stra- 
nu místnosti s východem. Budeš muset překráčet úzkou plošinu a stisknout další čidlo, které 


přemostí proláklinu mezi východem a místností, která k němu vede. 

Skoč zpět do teleportu T15. Objevíš se v jihozápadním konci; utíkej zpět k centrální místnosti 
naplněné lávou. Zde vstup do teleportu v jejím úplném středu (T17). Objevíš se v místnosti 
s plošinou p17. Překroč ji a zatlač na žluté dveře, zde přepni spínač s18. Ten zvedne plošinu 
p18, která přemostťuje jedovou průrvu mezi tebou a východem. 

Tvůj poslední úkol spočívá v dosažení centrální místnosti, vedoucí ven z Limba. Utíkej zpět 
k finálnímu teleportu T19, který se nalézá přímo severozápadně od centrálního teleportu (T17). 
Překroč poslední jezírko a vstup do T19. Objevíš se v centrální hale východně od T19, pár kroků 
od východu. Sbohem, Limbo. Vítej v Pekle. 


TAJEMSTVÍ LIMBA 


První čidlo č1 se nalézá severně od vstupního bodu, na prahu kruhové místnosti s lávou. Čidlo 
otevře dveře d1 vpravo od vstupního bodu (kdyby tě to ale zajímalo, na tyto dveře stačí zatlačit 
i bez čidla). Za dveřmi se nalézá batoh, v těžších obtížnostech také párek Cacodémonů. 

Spínač s2 se nalézá na zdi v jihozápadní oblasti, vtlačený v úzké proláklině za malým, nicmé- 
ně smrtícím červeným jezírkem. Spínač otevírá čtvery dveře d2, které obklopují pětiúhelníkovou 
místnost. Jak můžeš očekávat, objeví se hned několik partiček příšer, počínajíc Cacodémony. 
Za nimi je ale raketomet, bedna s raketami a Druhé zdraví. 

Spínač s3 se nalézá východně od s2. Otevírá klíčovou plošinu p3 v severovýchodním konci 
Limba. Přes tuto plošinu se dostaneš k celému severnímu jezeru plnému slizu. 

Obvodové čidlo č4 obklopuje modrý klíč v jihovýchodním rohu místnosti východně od s3. 
Překročíš-li jej, plošina s klíčem se sníží a umožní ti získat modrý klíč. 

Dvojice čidel č5 je umístěna v zadní části tajné místnosti jihovýchodně od pětiúhelníku. Její 
překročení otevře dvojité dveře d5 naproti sobě. Za nimi jsou Ztracené duše a Démoni, nicméně 
také zde můžeš najít Bitevní brnění a raketu. 

Spínač s6 se nalézá severně od velké dlážděné místnosti v jihovýchodním konci Limba. Pro do- 
sažení tohoto spínače musíš vstoupit do malé rudé haly za plošinu po tvé pravé ruce. Jeho spuště- 
ní sníží velkou diagonální zeď v jihovýchodním rohu místnosti. Pokud hraješ Ultra—Violence, musíš 
se nyní vypořádat s hnusným Baronem. Za touto zdí nalezneš dvě baterie a také spínač s7. 

Ten zvedne plošinu nad slizovým bahnem, které obklopuje teleport T8 v jihozápadním rohu míst- 
nosti. Jakmile zamíříš ke zdi (která je nyní zdvižena), aktivuješ čidlo č6, které zeď znovu sníží. Co 
teď? Se zdí si nedělej starosti, překroč plošinu p7 a vběhni do teleportu T8 (rovněž je zde baterie). 

Další tajemství se nalézají podél rudého bludiště v severovýchodním konci. Čtvercová míst- 
nost poblíž severovýchodního konce obsahuje čtyři antiradiační obleky. Budou potřeba — musíš 
oběhnout žíravé červené jezírko. Jihovýchodně od čtvercové místnosti vstoupíš na malou ploši- 
nu, kde nešťastný Seržant brání BFG 9000. Za BFG nalezneš teleport T9A. Tento teleport tě vy- 


šle do místa A, poblíž jihozápadního rohu budovy. 

Východně od místnosti s antiradiačními obleky se nalézá podobná, nicméně nepravidelnější 
místnost obsahující čtyři další obleky. V jejím jihozápadním rohu na konci červeného bludiště na- 
lezneš červený klíč a spínač s11. Uchop klíč, čímž získáš klíč ke všem teleportům za červenými 
dveřmi. Poblíž severozápadního konce slizového kanálu vskočíš do teleportu T10A. Tento tele- 
port tě opět umístí do bodu A, poblíž jihozápadního rohu Limba. 

Teleport T12 tě vyšle do jeskyně nad velkým kruhovým jedovatým jezírkem. Z tohoto místa již 
vidíš žlutý klíč, který problikává a rovněž je vidět východ. Spínač s13 se nalézá hned severně od 
T12. Stlač jej a ze slizové průrvy se vynoří plošina p13. 

Přepínač T14, umístěný jihovýchodně od T13, tě přenese do místnosti, kde se před pár se- 
kundami zvedla plošina p13. Přeběhni přes p13 a uchop žlutý klíč a baterii. 

Teleport T15 tě přenese do úzké místnosti na pravé straně od haly vedoucí k východu. V se- 
verovýchodním konci této místnosti je spínač s16, který vyzdvihne další plošinu, která přemostí 
hlubokou jámu na západní straně. Touto cestou se dostaneš ke žlutým dveřím, za nimiž je klíčo- 
vý přepínač, otevírající ti přístup k východu. Teleport T17 se nalézá v úplném středu červené lá- 
vové místnosti. Přenese tě do místnosti, kde se dříve zvedla plošina p16. 

Jakmile se zde nalézáš, přejdi přes p16 za žlutými dveřmi a zapni přepínač s18. Ten spojí tvé 
místo s finálním východem. 

Nakonec vstup do centrální místnosti přes teleport T19 severovýchodně od teleport T17. Jakmi- 
le jsi v odchozí místnosti, uchop baterie a spěchej k plošině p18, která uzavře tvou pouť Limbem. 


Nabízí zřejmě úplně nejjednodušší architekturu Doomu vůbec. Pryč jsou klikaté chodby, spína- 
če, schody a nečekané plošiny — hladkou tvář DISu nebrázdí ani jeden přepínač. Není zde ani 
jeden nebohý slizový barel. DIS je studený, krutě chladný a funkční, a blíží se pekelné verzi řím- 
ského cirkusu, ze kterého není pro podlehnuvšího bojovníka úniku. 

V DISu jsi jako gladiátor budoucnosti — obklopený davem Cacodémonů a skoro nesmrtelným 
pánem Pekla, pavoukem Mastermindem. Pokud hraješ vyšší úrovně obtížnosti, budě tě trápit ta- 
ké pár tupohlavých Baronů. Ti všichni jsou hlavními protagonisty bitvy se skutečně epickými pro- 
porcemi. Řídká architektura úrovně vyžaduje skutečně jen pár vět obecné strategie. Nicméně — 
zastav se a prostuduj pečlivě mapu. | když je DIS jednoduchý, přece jen skrývá pár důležitých 
a život zachraňujících artefaktů, nehledě na úvodní rozestavení potvor. 


STRATEGIE PRO DIS 


Pohled na mapu ukazuje, že v každém rohu se může vyskytovat příšera — s ohledem na obtíž- 


je obklopena čtyřmi dveřmi, uvnitř je pak Bitevní brnění a plazmová puška. Za těchto podmínek 
a při znalosti psychologie monster je strategie úžasně jednoduchá (tedy v teorii). 

Je prostě nutné, aby monstra začala bojovat spolu navzájem. Pokud přinutíš pavouka, aby 
začal tančit tango s Cacodémony, můžeš se skrýt vzadu a vítěze přivítat děsivou ranou z tvé 
BFG 9000. I tak jsou k udolání pavouka nutné tři rány. 

Pokud nemáš BFG 9000 při vstupu do této úrovně, můžeš stále zvítězit, pokud se ti podaří 
zůstávat dlouho naživu a neinkasovat příliš. Je zde totiž dostatek raket, těchto nebezpečných 
a velmi silných výbušných zbraní. 

Započneš tuto úroveň v jediném koridoru na jejím jižním konci. Hned po tvém vstupu si za- 
běhni pro raketomet, pak pokračuj vlevo okolo obvodu úrovně. Musíš stále zachovávat mezi te- 
bou a pavoukem určitou vzdálenost. Doufej, že jakmile se ujme tvého pronásledování, bude zá- 
roveň zaangažován v bitvě s Cacodémony, kteří tobě (a následně jemu) zkříží cestu. Máš sku- 
tečně jen pár sekund, než se peklo rozpoutá. 

Po cestě západně uchop každou raketu na cestě, nespadni však na dvorek. Jediná cesta 
k vyškrábání se zpět spočívá v použití schodů na severním konci DISu. Za druhým ohybem u ji- 
hozápadního rohu tě přivítá Cacodémon. Dělej, že si ho nevšímáš a pokračuj v běhu (jen občas 
kličkuj, abys uhnul jeho létajícím koulím). Když se trošku vzdálíš, otoč se a dvěma raketami Ca- 
codémona splaskni. Pokračuj v běhu dál a sbírej rakety. Jakmile dorazíš k centrálnímu bodu 
struktury, východně od centrálního baráčku, objeví se ve tvém zorném poli chladně uvažující pa- 
vouk Mastermind. Za každou cenu se musíš vyhnout blízkému setkání s ním. Nic osobního — je 
to pouze ultrarychlý kulomet pavouka, který z tebe udělá nevábně vypadající pytel zbytků v ně- 
kolika sekundách. 

Seskoč z plošiny a zamiř k baráčku. Obkruž jej a uchop BFG 9000. Máš-li štěstí, přestaly si tě 
obludy všímat a Cacodémon je právě v smrtelném zápase (pro něj) s pavoukem. Postav se za 
pavouka a vyprázdni do něj BFG 9000. Je možné, že se ti podaří vystřelit jen jednou, než si pa- 
vouk uvědomí pravého nepřítele a obrátí se na tebe s deštěm kulek — bude-li tomu tak, rychle se 
zase schovej. 

Než klesne vše živé kolem, budeš ty a tví nepřátelé tančit taneček střel a úhybů, s baráčkem ve 
středu scény. Pokud se bude v okolí nalézat nějaký živý Cacodémon či Baron, doraz jej raketami. 

V závislosti na tvé šikovnosti a rychlosti můžeš získat čas k otevření dveří baráčku. V okamži- 
ku, jakmile vstoupíš, otevře spínač i všechny tři zbývající dveře. Je zajímavé, že tento prvek tě 
neučiní více zranitelným, ale naopak ti poskytne další příležitost k možné smrtící ráně pro pavou- 
ka. Můžeš rovněž rychle probíhat baráčkem a měnit tak svou polohu — pozor jen na pavouka, 
který číhá venku bedlivě s prstem na spoušti svého příšerného kulometu. 

Po třetí ráně BFG 9000 se pavouk zřítí mezi své tenké nožičky. Peklo je za tebou — tvá rodná 
země tě vítá zpět. 


„JNFERNO 


PUSTINY 


Už jsme tu zase! Pokud čteš tyto řádky, pravděpodobně jsi se dostal do tajné úrovně Inferna. 
Ale nečekej medaili — v pekle žádní hrdinové nejsou (nebo že bys ty byl první?). Pustiny ti ukáží, 
zač je toho loket. 

Jakmile začneš zkoumat prostory Pustin, začneš mít divný pocit. Nezažil jsem toto já už ně- 
kde? Počkej minutu — to přece není možné. 

Promiň — v Infernu není místo pro popletené. A ty skutečně nemáš halucinace — peklo zatím 
nezničilo kompletně tvou mysl. Pustiny jsou skutečně téměř replikou Brány do pekla. Ale brána, 
kterou jsi snadno vyčistil před mnoha týdny, se zdá být nekonečně daleko. Je toto něčí zvrácená 
myšlenka nebo se peklo pokouší o kanadský žertík? 

Až když dosáhneš východu toho, co se zdá jako Brána do pekel, začne pravá zábava. Kolem 
poklesnou zdi a zcela změní tvář krajiny. Už tušíš, že horší část bitvy je teprve před tebou. Obje- 
vují se noví hráči a staré známé charaktery — Démoni, Cacodémoni, Ztracené duše, Impové 
a Duše. A jako vyvrcholení celého divadla — kdo by se nezachvěl při setkání s hrozným Cy- 
berdémonem? 


PUSTINY: SEZNAM 


Nebudeme vypisovat tajemství v první části této úrovně, protože jsou totožná s Branou pekel. 
Jakmile nalezneš východu, odhalí se jich daleko víc. Mezi nimi je: jeden přepínač, čtyři spínače 
a teleport. Zbraně: raketomet, kulomet, motorová pila, plazmová puška a BFG 9000. Artefakty: 
neviditelnost, dvě nezranitelnosti (naštěstí!), Válečný amok, bezpečnostní brnění, Druhé zdraví 
a dva antiradiační obleky. 


STRATEGIE PRO PUSTÍNY 


Víš, jak se správně modlit? Aby to nebolelo. Ale i bez pomocné ruky shora může šikovný a chyt- 
rý hráč nalézt východ z hrozivých Pustin. Poté, co zvládneš jednodušší první část, staneš se cí- 
lem vražedné bitvy, která může trvat (v horším případě) i jen pár sekund). Nalezení východu to- 
tiž vyžaduje tvůj návrat do první, vstupní místnosti. Zde nalezneš dveře, které vyžadují červený 
klíč. Ale ještě předtím musíš najít klíč modrý, který otevírá podstatné dveře — ten je však chráněn 
kolosálním Cyberdémonem. 

Jak se bolestivě propracováváš zpět ke dvorku, setkáš se s Pekelným baronem, několika Ca- 
codémony a rotou Ztracených duší. Jakmile se dostaneš ven, musíš se teleportovat do krutě 
stráženého koridoru východně od dvorku. Zde si musíš vybojovat červený klíč a zlikvidovat ce- 
lou čtveřici Pekelných baronů. 


alla“ 
x 


MAPA PUSTIN. Ideální cesta, čidla, spínače, teleporty a tajné dveře | 
Za takových podmínek se příliš nedá plánovat. V takovémto setkání prostě zvítězí silnější — 

nicméně pořád je zde spousta možností, jak si pomoci. Za prvé, uchop artefakty v okamžiku, 

kdy je doopravdy potřebuješ. Příkladem může být Cyberdémon v severním konci budov. Ideální 
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MAPA PUSTIN. Monstra, zbraně a artefakty 
je vybavit se raketami a rychle uchopit Nesmrtelnost — pak bude tvůj boj s tímto hrozným pánem 
poměrně jednoduchý. 


Poslední radou je: nezapomeň, že tě celkem přivítá pět Pekelných baronů. To znamená, že 
musíš mít v zásobě vždy dostatečné zásoby těžké munice (pět raket) pro každého z nich. 


KROK ZA KROKEM PUSTINAMIÍ 


Zničení Cyberdémona. Tvůj hlavní zájem po dosažení teleportu v severním konci budov 
spočívá v překonání kolosálního Cyberdémona a jeho rakety vystřelující mechanickou paži. Jak- 
mile vystoupíš z teleportu, vstoupíš na několik spínačů a zdi kolem poklesnou. Jedna z nich od- 
halí velký dvůr na severní části Pustin. Za nejsevernějším pilířem tímto směrem dlí majestátní 
postava Cyberdémona. 


VZT 45 24 


nosti. 

Využij každou sekundu doby, ve které jsi nesmrtelný. Postav se Cyberdémonovi čelem a nič 
jej tvrdě a rychle. Nepárej se z raketami, i když je pálíš z bezprostřední blízkosti. Mohou tě sice 
odhodit dozadu, ale nezraní tě — jsi přece nesmrtelný. Pokud ti začne nesmrtelnost blikat, ustup 
a skryj se za pilíře před raketami Cyberdémona. Použij BFG 9000, ale máš-li jen rakety, pama- 
tuj, že na tuto nestvůru jich musíš použít dvacet — a přesně mířených. 


TAJEMSTVÍ PUSTIN 


Vystoupíš-li z teleportu na severu kterýmkoli směrem, sešlápneš čidlo č1, které zasune zdi a dve- 
ře (d1) kolem tebe do země. Odhalí se mnoho monster, místností, předmětů a dalších tajemství. 

Dvůr severně od čidla č1 hostí Cyberdémona a několik dalších tajemství a předmětů, jakož 
i veledůležitý modrý klíč. 

V druhé místnosti jižně od č1 tě očekává Pekelný baron. Po jeho zničení proběhni červeným 
jedem a nalezneš kulomet, antiradiační oblek a Válečný amok. S výjimkou obleku uchop vše — 
oblek se ti bude hodit, jakmile budeš chtít vkročit do místnosti zaplněné slizem až po okraj. 

Spínač s2 se nalézá severně od trojúhelníkové místnosti — zhruba tam, kde byla dříve uzoučká 
chodba. Nyní je to království Duchů — proto sem vkráčej opatrně a pro jistotu předem vypal raketu 
nebo pár plazmových záblesků. Spínač s2 otevírá velmi úzká dvířka, za kterými nalezneš motoro- 
vou pilu, bezpečnostní brnění a Nesmrtelnost. Tentýž přepínač rovněž otevírá malou místnost v ji- 
hovýchodním rohu trojúhelníkové místnosti obsahující další slušnou dávku Duchů. 

Jižně od trojúhelníkové místnosti získáš přístup k malému venkovnímu prostoru — zde se ale 
ocitneš v málo přátelském objetí Cacodémonů. Jakmile je zničíš, uchop antiradiační oblek poblíž 
severního konce instalace. Pak se můžeš bez obav přebrodit jedovým koridorem do místnosti se 
zhrouceným mostem, kde nalezneš další antiradiační oblek a BFG 9000. 

Jakmile se ocitneš na dvoře, uvidíš úzký otvor východně ve zdi. Ihned, jakmile vstoupíš, bu- 
deš teleportován neviditelným teleportem TA do místa označeného A, nalézajícího se v průsečí- 
ku dvou koridorů připomínajících kobky. Dej si pozor — za tebou se vyřítí skupinka Cacodémonů, 


a oba koridory jsou masívně strážené Vojáky a Seržanty, kteří pobíhají mezi “zuby, této haly. 
Nejlepší je zde použít plazmovou pušku a kulomet — těžké zbraně si šetři na Barona a jeho ka- 
marády. 

Jakmile si budeš moci oddychnout, začni prozkoumávat velké množství výklenků po stranách. 
Jakmile vstoupíš do poloviny haly, vstoupíš na čidlo č3, který zeslabí všechna světla. Je velmi 
pravděpodobné, že se právě nyní na tebe vyřítí zbabělá monstra. V úzkém výklenku jsi však 
v relativním bezpečí — nemůžeš být napaden z více stran. Vyčkej proto a zlikviduj každého, kdo 
se přiblíží. 

Na východním konci haly uvidíš červený klíč. Můžeš po něm hrábnout, nicméně aktivuješ 
čidlo č4, který otevře tajné dveře d4 hned před tebou a odhalí majestátní postavu Pekelného ba- 
rona. Proto dříve, než uchopíš klíč, vezmi do ruky BFG 9000 a připrav se k rychlému výstřelu. 
Můžeš rovněž utíkat pozpátku a pálit na Barona jednu raketu za druhou. 

Pokud se ti podařilo 
Barona zlikvidovat, ne- 
zapomeň si vzít velkou 
baterii za místem, kde 
kdysi Baron stál. Před 
baterií je navíc čidlo č5 — 
pokud na něj vstoupíš, 
poklesnou zdi okolo tebe 
a odhalí trio Pekelných 
baronů! Naštěstí jsi však 
dobil svou BFG 9000 
čerstvou šťávou a mů- 
žeš ji hned využít k tomu © 
nejsprávnějšímu účelu. —* 
Jakmile vystoupíš ze zu- . 


baté haly, zamiř severně k bráně. Stlač červené dveře a vstup do finálního teleportu, který tě od- 
vede z Pustin — zpátky do Pekla. 
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V kapitole 3 jsi se dozvěděl základy strategie hry pro více hráčů současně — o tzv. režimu 
Multiplayer. Tato kapitola se tomuto podivuhodnému způsobu hry věnuje podrobně. Dozvíš se 
nová pravidla a nové prvky hry v obou režimech ve spolupráci i v Zápase smrti. Rovněž se zde 
dozvíš, jak se hraje po síti, pomocí modemu či Internetu. 
Nejdříve je ale nutné znát některé zcela základní věci: 
* aby bylo možné hrát plnou (komerční) verzi Doomu v režimu Multiplayer, je nutné, aby každý 
hráč vlastnil licencovanou kopii této hry. U sharewarové verze to nutné není. 
© v režimu Multiplayer nosí každý hráč uniformu jiné barvy. Tvá barva je indikována pozadím 
za tváří hráče uprostřed stavového pruhu. Dostupné barvy jsou: hnědá, modrá, zelená a čer- 
vená. 
© pokud hráč zemře v režimu Smrtelný zápas, pokračují ostatní ve hře. Mrtvý hráč je ale znovu 
za pár sekund vzkříšen a objeví se náhodně někde v úrovni. Avšak jakékoli obludy, které byly 
tímto nebo ostatními hráči zničeny, znovu vzkříšeny nejsou. 
© je možné si po síti nebo jiném komunikačním prostředku vyměňovat hlášení. Existuje rovněž 
šikovné makro, s jehož pomocí můžeš vysílat několik předem připravených hlášení. 


PŘÍTEL NEBO ZRÁDCE: SPOLUPRÁCE VS. ZÁPAS SMRTI 


První volba v režimu Multiplayer spočívá ve výběru vzájemného vztahu hráčů — zdali budou spo- 
lupracovat a ničit jen postavy Doomu, nebo jestli považují za nepřítele i jeden druhého. Soustře- 
díme se proto nyní na rozdíly mezi těmito dvěma herními variantami — jedná se o počáteční pozi- 
ci, zbraně a klíče, stavový pruh, mapu a špionáž. 


V režimu spolupráce se ty i tví kolegové objevíte v jednom místě úrovně. V Zápase smrti je kaž- 
dý hráč umístěn náhodně do prostor úrovně. 


ZBRANĚ A MUNICE 


V obou variantách jsou zbraně nevyčerpatelné. Můžeš vzít jakoukoli zbraň nebo munici, ale její 
klon zůstane na místě pro další hráče. Jinak je tomu ale s klíči a kartami. Při spolupráci je sebra- 
ný klíč ihned nahrazen svou kopií, podobně jako je tomu u zbraní. V Zápasu smrti však každý 
hráč vlastní všechny tři klíče již při vstupu do úrovně! Znamená to, že v této variantě jsou pro 
každého všechny dveře otevřené. 


STAVOVÝ PRUH 


Jediný rozdíl zde spočívá v tom, že v Zápase smrti je sekce ARMS (zbraně a munice) nahraze- 


na nápisem FRAG. Frag určuje počet zabití tvých kolegů — nyní nepřátel. (Nezapomeň, že v této 
variantě můžeš každého z tvých oponentů zabít více než jedenkrát). 


AUTOMAPA 
Při variantě spolupráce ukazuje automapa současně pozice všech čtyř hráčů — šipka, indikující kaž- 
dého z nich, má barvu odpovídající jeho „dresu“. V Zápase smrti nejsi schopen ostatní hráče vidět. 


SPIONAŽ 

Při spolupráci se můžeš klávesou F12 přepnout do módu, ve kterém vidíš „očima druhého hrá- 
če“. K návratu do tvého pohledu stačí stisknout jakoukoli klávesu. | když se však přepneš do po- 
hledu druhého hráče, nepřestává stavový pruh zobrazovat informace o tobě. Pokud však obra- 
zovka zčervená, je to proto, že jsi byl zraněn nebo usmrcen ty a ne druhý hráč. V Zápasu smrti 
nejsi schopen vidět pohledem druhého hráče. 


UKONČENÍ HRY 


Zakončení boje velmi závisí na variantě, kterou hraješ. V režimu spolupráce výsledková tabule 
ukazuje výsledky každého hráče podobně jako v samostatném režimu. V Zápasu smrti je pod- 
statný počet usmrcení jednotlivých spolubojovníků. Závěrečná tabulka proto sděluje, kdo koho 
a kolikrát zabil. 


ZÁKLADNÍ OPERACE 


Tato část vysvětluje úpravy hry a nové způsoby jejího řízení v režimu Multiplayer. Nové metody ří- 
zení spočívají v rozhovoru a špionáži. Úpravou hry rozumíme její přerušování, ukládání a načítání. 


ROZHOVOR | 
Tento nový prvek ti umožňuje posílat hlášení všem ostatním, nebo je adresovat konkrétnímu hráči. 
POSÍLÁNÍ HLÁŠENÍ VŠEM 


Pro vyslání hlášení všem ostatním hráčům stiskni klávesu t, a pak napiš hlášení na klávesnici. 


ODESLÁNÍ HLÁŠENÍ KONKRÉTNÍMU HRÁČI 

Stiskni klávesu, která odpovídá prvnímu písmenu barvy tohoto hráče (v angličtině) — b jako hně- 
dá (brown), i jako modrá (indigo), g jako zelená (green) a r jako červená (red). Pak napiš hláše- 
ní a odešli je klávesou g. 


REŽIM MULTIPLAYER 


POSÍLÁNÍ PŘEDEM PŘIPRAVENÝCH HLASENÍ 

Když posíláš hlášení, můžeš zvolit mezi předem připraveným hlášením nebo napsat své vlastní. 
Předem připravená hlášení můžeš snadno vidět a měnit je v menu Setupu. Pro poslání předem 
připraveného hlášení stiskni nejprve písmeno, identifikující konkrétního hráče,a poté klávesu Alt 
a číslo hlášení. 


SPIONAŽ 

Tento prvek je dostupný pouze v režimu spolupráce. Když jej zapneš, vidíš náhle hru očima druhé- 
ho hráče. Klávesou F12 tento režim zapínáš a dalšími stisky této klávesy cykluješ mezi pohledy 
ostatních hráčů, je-li jich více. Pro opuštění režimu špionáže stiskni jinou alfanumerickou klávesu. 


ÚPRAVY HRY 


V režimu Multiplayer funguje několik dalších základních operací odlišně od samostatné hry — ná- 
sledující odstavce se těmto rozdílům věnují podrobněji. 


POZASTAVENÍ HRY 


Pokud kdokoli stiskne klávesu Pause, zastaví se hra pro všechny. Nicméně kdokoli jiný může 
hru opět obnovit,a to stiskem klávesy Pause na svém počítači. 


UKLÁDÁNÍ HRY 
Kdokoli může hru uložit,aniž by pozastavil akce pro ostatní. Když ty nebo kdokoli jiný uloží hru, 


je uložena pro všechny hráče, protože všichni sdílejí jeden „šuplík“ (je dobré se předem dohod- 
nout, který to bude). 


NAČTENÍ HRY 


Není možné nahrát uloženou hru ve chvíli, kdy ostatní ještě hrají. Všichni musí nejdříve hru 
ukončit (Ouit) a teprve pak je možné odstartovat Doom z uložené hry pomocí menu Setup. 


KOMUNIKAČNÍ PLATFORMY PRO REŽIM MULTIPLAYER 


Doom lze hrát mezi několika počítači prostřednictvím sítě nebo sériového modemu. Ideální me- 
toda spočívá v používání počítačové sítě s protokolem IPX (Novell NetWare). Tento typ sítí je 
v kancelářských prostředích velmi obvyklý. Pokud se používá jiná síť (Lantastic, Windows for 
Workgroups nebo jinou), je nutné použít speciální ovladač. Materiál Hanka Leukarta „The Offi- 
cial Doom FAO“ (Freguently Asked Ouestions = často kladené otázky) disponuje vynikajícími 
návody, jak zvládat právě tyto sítě. Tento materiál je dostupný např. na CompuServe, Internetu 
nebo Usenetu. Dodatek C nabízí konkrétní a přesné adresy. 


SPUŠTĚNÍ REŽIMU MULTIPLAYER 


Existují dva způsoby, jak spustit Doom v režimu Multiplayer — při spojení s ostatními pomocí buď 
sítě nebo modemu (či nulového modemu). První způsob nabízí menu Setup ihned. Druhý způ- 
sob pak využívá parametrů příkazové řádky. Další sekce probírají podrobně oba způsoby. 


MENU SETUP 


Toto menu je dostupné po spuštění programu Setup a nabízí ti několik voleb pro řízení různých 

aspektů hry. Dodatek C uvádí veškeré tyto tabulky v podrobném seznamu, tato část rozebírá 

pouze režim Multiplayer. 

1. Napiš SETUP z adresáře Doomu a stiskni (£Enter). 
Po pár sekundách se objeví menu Setup. 

2, Zvol položku Run Network/Modem/Serial game T PE K z 55005 o 
(Spustit hru po sítiimodemu/sériovém kabelu). Select Sound FX Card 


Budeš vyzván k zadání příslušného síťového zaří- |KAVAN E 
Controller Config 


čen. P ; . Save Settings 8 Run DO0M 

3, Zvol typ, který odpovídá tvé situaci. Další otázka 
bude silně záviset právě na tom, jaké zařízení jsi Run Network/Hodem/Serial Game 
nyní vybral. Z následujících odstavců si proto vy- Run Net/Modem/Serial savegame 
ber pouze ten, který odpovídá tvému zařízení. ESC=Abort ENTER=Accept | 


IPX— KOMPATIBILNÍ SÍŤ 
Pokud máš síť kompatibilní s protokolem IPX, jsi vyzván k zadání rozličných informací, vztahují- 
cích se k této síti. Parametry, určující hru po této síti, se dají rovněž zadat prostřednictvím pro- 
gramu IPXSETUP, který se nalézá v adresáři DOOMu. Podstatným příkazovým parametrem 
u programu IPXSETUP je parametr: 

nodes číslo © Specifikuje počet hráčů v síti (uzlů, max. 4). 
Zadej správné volby a spusť hru stisknutím klávesy F10. 


MODEM | 


Pokud zvolíš modem, budeš vyzván k zadání zcela jiných parametrů, jak ukazuje následující ob- | 
rázek. Po zadání správných voleb odstartuj hru stisknutím klávesy F10. | 


SÉRIOVÝ KABEL — PŘÍKAZ SERSETUP 


Pro spuštění režimu Multiplayer u počítačů „spojených sériovým kabelem „slouží program 


: iourati Serial Configuration 
h0C D00 F D00M Episode 


x 
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ESC=Abort F10=Run DO0M* 
ESC=Abort F10=Run DOOM? Ž 


VOLBY KONFIGURACE SÍTĚ, MODEMU A SÉRIOVÉHO KABELU 


SERSETUP, nalézající se rovněž v adresáři DOOMu. Tento příkaz se zadává rovněž s řádkový- 

mi parametry, které jsou popsány dále. Základní parametry příkazu SERSETUP (pro sériový ka- 

bel i modem) jsou: 

- dial číslo Vytočí telefonní číslo, které je specifikováno. Hráč na druhém konci linky musí po- 
užívat parametr -answer. 

-answer | Nastaví modem do režimu odpovídání. 

- com číslo Specifikuje číslo portu modemu nebo sériového připojení (číslo v rozmezí 1- 5). 

Pokud zvolíš sériový kabel, jsi vyzván k zadání parametrů, vztahujících se ke konfiguraci spojení 

po sériové lince — opět viz obrázek. Po zadání správných voleb odstartuj hru stiskem klávesy F10. 


PARAMETRY 2 PŘÍKAZOVÉ ŘÁDKY 


Je možné spustit síťovou hru přímo pomocí jediného příkazu DOSu a zadáním správných para- 
metrů za ním. Následuje seznam těchto parametrů a vysvětlení jejich významu: 


- NET <%> Spustí Doom v síťovém prostředí se zadaným (i) počtem hráčů. 

- LOADGAME <%> Spustí Doom z uložené hry, kde + určuje číslo slotu této uložené hry. 

- DEATHMATCH Spustí Doom v režimu Zápasu smrti. Pokud tento příkaz není specifi- 
kován, je Doom spuštěn v režimu spolupráce. 

- SKILL <%> Nastaví obtížnost hry v rozmezí 1-5, přičemž úroveň 1 je nejsnazší, 
úroveň 5 znamená nejvyšší obtížnost, Nightmare. 

- PORT <%> Volí „port“ při hraní Doomu mezi počítači,propojenými sítí. Při použití 


více portů je možné, aby v síti hrála současně více než jedna skupina hráčů. 
Následuje jednoduchý příklad hry zadané z příkazové řádky: 
F:> Doom -net 4 —deathmatch -loadgame 6 -skill 5 


„RO TECHNICKY ZDATNÉ 


V této krátké, ale informacemi nabité kapitole nás John Carmack, programátor id Software, 
provede vlastnostmi hracího „stroje“ Doomu, a poskytne několik jinde nedostupných informací — 
třeba i to, jaké to je,vytvářet takovou hru, jako je právě Doom. 


CO JSME DOKÁZALI 


VYSOKÁ RYCHLOST 


Doom je interaktivní hra a měla by být hrána rychlostí deseti nebo více rámů (střídajících se obra- 
zů) za sekundu, popřípadě i rychleji. Cílíme hru na uživatele počítačů 386/33 a rychlejších. Vzhle- 
dem k tomu, že je nastavitelný zobrazovací detail a velikost animačního okna, mohou i uživatelé 
pomalejších počítačů docílit vyhovující rychlosti. Špičkový stroj, jako je Pentium, je schopen hrát 
skoro trvale Doom v maximální a téměř věrné rychlosti, kterou je 35 fps (rámů za sekundu). 


NOVÁ GEOMETRIE SVĚTA 

Všechny naše předchozí hry byly složeny z „dlaždic“, bloků stejné velikosti, tvořených předem 
připravenými a vždy stejnými údaji. Tento „svět“ má svou výhodu — je možné jej vytvářet rychle 
a snadno opakováním vzorů. Nicméně tvorba úrovní s unikátními prvky vyžaduje tisíce malých 
bloků, definujících jeho geometrii. Přistoupili jsme proto k problému jinak a vytvořili jsme svět, 
který není omezen na tyto bloky. 


POHLED DO NEKONEČNÉ VZDÁLENOSTI 


Většina 3D her se drží principu, ve kterém jsou viditelné objekty pouze v určité vzdálenosti. To 
zjednodušuje vykreslovací algoritmus, ale kazí to dojem z prostoru — horizont buď rychle mizí 
(Ultima Underworld/Shadowcaster), nebo hra ztrácí na reálnosti tím, že se objekty náhle „zjeví“, 
místo aby se pomaličku měnily z teček na obzoru do větších a detailnějších tvarů. 


IMPLEMENTACE 


Práce s programováním Doomu může být rozdělena do čtyř přibližně stejných částí. 
* vývoj rendrovacího jádra, které bude schopno rychle vykreslovat prostředí nového světa 
e vývoj utilit, použitých pro rychlé vytváření dat pro tento nový typ hry 
* vývoj modelu světa, který zvládá interakci s předměty tak, jak to hra vyžaduje 
e ladění a zdokonalování kódu podle nových okolností, k větší rychlosti 
Hlavní kód hry sestává pouze asi z 30 000 řádek kódu C. DOSovská verze má tři funkce 
v assembleru: horizontální mapování textury, vertikální protahování a čtení joysticku. Druhý kód 
byl vyvinut externí firmou. Podstatný aspekt naší vývojářské strategie je ten, že jsme se spolehli 
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na vývojářské prostředí NEXTSTEPu. Mocné a stabilní vývojářské prostředí nám umožnilo mno- 
hem bohatší práci, než by tomu bylo při omezení na programování pouze pod DOSem. 

| struktura hry je taková, že je možné ji bez problémů spouštět v okně systému NeXTSTEP, 
kde ji Ize snadno odlaďovat nebo rekompilovat do prostředí celoobrazovkového DOSovského 
okna. Rendrovací motor hry byl například vyvinut hlavně na černobílé NeXTStation, kterou mám 
doma. Byl strukturován tak, že grafika byla kreslena ve škále šedé (osmibitová barva), nebo 
v dvanáctibitové barvě (implicitní barevnost NeXTStation). Bylo možné používat jakékoli rozliše- 
ní a velikost okna, bez omezení na velikost okna PC. Nutnost určité disciplíny při vyvíjení pře- 
nosného kódu mě přivedla k řadě inovátorských pohledů na vyvíjení lepších herních architektur. 

Obvykle se snažím hodnotit rendrovací jádra her dle tří kategorií: rychlosti, schopností a věr- 
nosti obrazu. Rychlost je ve vztahu k velikosti okna a počtu rámů za sekundu, které je možné 
vytvořit. Schopnosti pokrývají další vymoženosti či naopak omezení, jako je např. omezení pou- 
ze na 90-stupňové ohyby a zdi, snižující nebo naopak zvyšující se podlahy, různá osvětlení, va- 
riabilita úhlu a výšky pohledu atd. Věrnost zahrnuje přesnost mapování povrchů, „míhání“ při vy- 
soké rychlosti a také třeba antialiasing. 

Náš návrh začal volbou rychlosti jako klíčového parametru pro hru s tím, že jsme se pochopi- 
telně dále snažili podchytit maximum schopností i věrnosti. Geometrie světa Doomu je omezena 
na dvojrozměrné uspořádání čar, reprezentujících zdi a ploché podlahy a stropy proměnné výš- 
ky. Doom nemůže zobrazit šikmé stropy a podlahy nebo prostorové zdi. Bod pohledu má čtyři 
osy volnosti: dozadu/dopředu, nahoru/dolů, doleva/doprava a obrat. Toto jsou výrazná omezení 
pro „architekta“ budov, ale zase nám poskytly spoustu volnosti při návrhu hry a programování. 
Stále hledáme a nalézáme nové cesty, jak plně využít těchto schopností — jak pokračuje práce 
přesné a nenastávají žádné kompromisy ve vzdálenostech. 

Vzhledem ke geometrickým omezením v Doomu mohl být algoritmus pro odstraňování skry- 
tých ploch zjednodušen na dvojrozměrný problém, týkající se pouze zdí. Podlahy a stropy prostě 
vyplňují zbývající místa, kde už se zdi nenalézají. Toto výrazně zjednodušuje obvyklý trojrozměr- 
ný rendrovací algoritmus. Centrální algoritmus Doomu používá pro odstranění skrytých povrchů 
dvojrozměrný binární strom předmětů. Poté, co je nakreslena mapa, je předána oddělené utilitě, 
která seskupí čáry do skupin a rekurzivně rozdělí celou mapu do konvexních plošek. Toto je ča- 
sově náročné, ale tato práce se dělá dopředu, takže tím vlastní hra téměř netrpí. Nevýhoda je 
v tom, že čáry, které tvoří svět nemohou upravovat své koncové body během hry — proto se ve 
hře nevyskytují žádné „lítací dveře“. 

Náš editor mapy byl používán v každodenní práci skoro rok návrháři hry, takže úsilí strávené 
v jeho zdokonalování se skutečně vrátilo. Aplikace v NeXTSTEPu, kterou jsme vytvářeli světy, 
je skutečně „doomí“ a umožňuje nám navrhovat geometrii světa z půdorysného pohledu, a jed- 
noduše vybírat grafiku pokrývající zdi, podlahy a stropy. 
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Svět hry byl vyvíjen od samého počátku se záměrem podpory sítě. Každý objekt je zpracová- 
ván stejně rutinovaně bez ohledu na to, zdali je to bedna s municí nebo síťový hráč. Některé 
z důležitých utilit, jako je např. dráha střely a její dopad byly ve skutečnosti obtížnější než prosto- 
rové rendrovací rutiny. 

Vyladění celého projektu je nejdůležitější fáze, kdy se hra stává doopravdy hratelnou a zábav- 
nou. Jemnosti jako časování animací, zvukové efekty při pohybu nebo explozi — to vše výrazně 
zvyšuje hráčovo potěšení ze hry. Správné ladění zabere spoustu času, spoustu testování, ale 
stojí to opravdu za to. V Doomu jsme si poprvé zkusili zajímavou synergii, kde se základní ele- 
menty hry,týkající se pohybu, bitvy a reagování okolí, doplňují lépe, než jsme původně očekávali. 
Obvykle totiž proces tvorby hry začíná úžasnou vizí, která se postupně stává šedou realitou — 
„tady vypustíme to, tady ono“. Některé prvky byly sice oproti původní představě vypuštěny, ale 
jiné přibyly nebo se výrazně změnily, a výsledek překonal naše původní očekávání. 


G0 DAL? 
Doom je první projekt, na kterém jsem pracoval a u něhož jsem plně spokojen s výsledkem. Ne- 
byl jsem příliš spokojen s Wolfensteinem v okamžiku jeho dokončení a byl jsem přímo zklamán 
z implementace mých algoritmů do Shadowcasteru. Jsem si vědom pár slabin, ale celkově mám 
z Doomu velmi dobrý pocit. V kódu je sice pár chybiček, které půjdou velmi obtížně napravovat 
— někdy je třeba vidět „jednopixelový“ sloup, rozkládající se od vrchu obrazovky až po její spodní 
část. To je výsledek nakreslení čáry, jejíž dva konce jsou transponovány s téměř naprosto shod- 
ným polárním úhlem. Celočíselná aritmetika, která tyto rychlé výpočty provádí, občas přeteče — 
vždyť sloup je ve výsledku zvětšen 64krát vzhledem ke své původní výšce. Podobnou chybičku 
někdy provádějí díry v podlaze nebo stropě, které jsou téměř svislé. Některé kresby byly původ- 
ně vytvořeny širší než objekty, které pokrývají, takže občas mírně přesahují. Mohl jsem rovněž 
urychlit Doom zhruba o patnáct procent, kdybych věnoval více času a zkoumání nejnižší úrovni 
architektury procesorů Intel. 

Během Doomu jsme se naučili spoustu nových věcí, které již nyní nadšeně vnášíme do další- 
ho projektu. Těšte se! 
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Doom je v současné době hlavní drahokam v koruně herních programů od id Software. Není 
to její první úspěch — firma si vydobyla řadu cen s programy jako je Wolfenstein 3D, Spear of 
Destiny a Commander Keen. Ale Doom vyniká z mnoha důvodů — ve zkratce se dá říci, že to je 
první a dosud jediná hra blížící se virtuální realitě na osobním počítači. Pečlivá pozornost, věno- 
vaná osvětlení, povrchům a rendrování, činí prostředí Doomu nesmírně reálným. Imponující ar- 
chitektura staveb Doomu a „herecké obsazení“ obludnými monstry cvičí dovednost hráče jako 
málokterá jiná hra. V Doomu kulminuje ruku v ruce technické i tvůrčí úsilí a tvoří jednu z nejvzru- 
šujících a nejzábavnějších akčně-dobrodružných her dneška. 

Tvůrci Doomu jsou opravdoví novátoři v aréně počítačových her — dnes už každý přemýšlí 
o tom, co id Software přinese zítra. V této kapitole proto hovoří původci této hry, špičkoví pra- 
covníci id Software o „království Doomu“. 


HOVOŘÍ JOHN ROMERO A SANDY PETERSEN, NÁVRHÁŘI 
A SCÉNÁRISTÉ HRY 


Poznámka autora: Tento materiál jsem posbíral při návštěvě „Tmavé věže“, sídla id Software 
v šedivém příměstském městě jménem Mesauito východně od Dallasu. Byla studená a deštivá 
noc. Jen obloha Dallasu zářila na tmavém horizontu severotexaské oblohy. Východně od města 
jsem musel hodně napínat oči, abych uviděl tmavou skleněnou kvádrovou budovu, která je do- 
movem id Software. 

hlas jsem již několikrát slýchával v telefonu. John byl velmi otevřený, přátelský a chtivý hovořit 
o Doomu při jakékoli příležitosti. Osobně jsem tedy poznal mladého muže s vyzařující energií, 
dlouhými vlasy a španělskou conguistadorskou bradkou. Byl oblečen do černého koženého 
pláště, který za sebou téměř tahal po zemi. Bylo snadné si jej představit jako rytíře fantasy-no- 
vely nebo jako rockovou hvězdu. Druhý den ráno jsem se setkal se Sandy Petersenem. Jeho 
co začal chrlit vodopády slov, začalo být jasné, že jeho hlava je plná nápadů. Jako u zkušeného 
řečníka jsem se i u Sandyho setkal se zvykem prokládat chladně pronášená slova s vodopády 
zuřivé intenzity. Rozhovor jsem natáčel a s troškou redaktorských úprav vám jej předkládám. 

JM: Jaké byly začátky Doomu? 

Romero: Začátky Doomu byly úplně jiné, než jak hru znáte. V prvních okamžicích byla celá 
perspektiva viděna pouze zevnitř bojovníkovy helmy. Uvnitř helmy byly viditelné všechny ostatní 
prvky, které bylo možné sledovat, např. Automapu a zdraví. Bylo však jasné, že se tím velmi 
uzavírá oblast, kterou hráč vidí. Proto jsme helmu odstranili a nahradili neškodnějším stavovým 
pruhem. Nejdříve byla také obloha černá a hory byly modré nebo žluté — to však činilo venkovní 


oblasti poněkud nezajímavými. Proto jsme se rozhodli, že poskytneme Phobosu a Deimosu po- 
lodýchatelnou atmosféru, kterou jsme připsali silám Anomálií. Potřebuješ stále helmu pro dobré 
dýchání, ale tvůj pohled již není omezen. V Zápase smrti vidíš, že ostatní hráči nosí helmy a br- 
nění. Ale ty sám můžeš být klidně nahý — v Doomu nejsou žádná zrcadla. 

Ale mohu jít ještě dál do minulosti. V jedné chvíli byl Doom zabydlen čtyřmi hrdinskými posta- 
vami, a každý byl jiného původu a s jinými schopnostmi. Hlavní hrdina nebyl steroidy přeplněný 
válečník, ale nešťastník, který byl vržen do této prdele světa, protože někomu moc pil krev. Ten- 
to koncept byl ale záhy zavržen, protože jsme chtěli, aby se hráč cítil jako schopný a silný bojov- 
ník. Záměrně nemá hlavní hrdina žádnou skutečnou tvář, osobnost. Čím méně o něm víš, tím ví- 
ce se do něj převtěluješ. 

I návrhy úrovní se podstatně měnily. V začátku vypadala první úroveň první epizody jako 
kancelářská budova s dlouhými chodbami, které byly spojeny dveřmi. Hodlali jsme ji už vyhodit, 
ale pak jsme byli nesmírně překvapeni, jak se pod schopnýma rukama Sandy Petersena změni- 
la. Tato úroveň nyní tvoří Spawning Vats, sedmou úroveň druhé epizody. 

JM: Co bylo při tvorbě Doomu nejhorší? 

Sandy: Bylo zde pár obtížných věcí. Programátor John Carmack musel vytvořit a optimalizo- 
vat ultrarychlé jádro pohánějící 3D grafiku — to rozhodně není triviální. Umělci, Kevin Cloud 
a Adrian Carmack, vytvářeli monstra ve všech jejich podobách, velikostech a natočeních. Já 
jsem zkoumal a implementoval možnosti návrhu, které mě poskytoval Cormackův „pohon“. Až 
ke konci práce jsem se doopravdy naučil využívat plochy mimo budovy. A zjistili jsme také, že 
se skutečně dá využívat třetí rozměr — v úrovni 1.7 se dá skutečně vyšplhat a skočit ve třech 
rozměrech, podobně jako je tomu v úrovni 3.6. 

Další aspekt Doomu, který vyvolal mnoho debat, se točil okolo toho, jak snadná nebo obtížná 
by hra měla být. Těžko říci. Někteří hráči jsou opravdu bouráci: nic je nikdy nezraní, vyvraždí 
všechno v dohledu a rozřeší všechny hádanky. Jiní nejsou tak dobří. Musíš však uspokojit 
všechny a tak dobře, aby se také všichni bavili. Až pozdě v době tvorby jsme implementovali 
možnost ukládání hry — věděli jsme, že to řadu herních situací usnadní. Nevěděli jsme ale, o ko- 
lik — je skutečně obrovský rozdíl startovat úroveň pouze s pistolí v ruce a malým balíčkem kulek. 

Romero (přerušuje): kromě Nightmare. 

JM: Můžete srovnat vaše styly návrhu? 

Sandy: Asi to bude velké zjednodušení, ale úrovně Johna Romera směřují k monstrózním bitkám, 
kde se na tebe vrhají tuny strategicky umístěných monster. Vždy existují způsoby, jak je pomocí 
explodujících barelů vybít. A jakmile si trošku oddechneš a otevřeš další dveře, jsi atakován znovu. 

V mých úrovních se snažím o klidný, pravidelný tok nepřátel. Příkladem je například úroveň 
3.6. Začneš poměrně klidně, ale jak postupuješ dále, musíš se vypořádávat s dalšími a dalšími 
monstry prakticky za každým rohem. 

Romero: Myslím si, že naše různé představy hru skutečně vylepšují. Hra pak nespočívá 


„JNTERVIEN S TVŮRCI PROGRAMU © AMOUR AH ©" JOHN ROMERO A SANDY PETERSEN 


V jednotvárném kráčení z místnosti do místnosti a smažení do pobíhajících potvor. (V tomto oka- 
mžiku se Sandy omluvil a šel pustit nějakou podivnou maďarskou muziku, aby nás všechny po- 
bavil. Pokračuji dál s Johnem Romerem). 

JM: Jaká je budoucnost pro id Software? 

Romero: Jasně — další perfektní hry. Příkladem je Ouake — jeho technologie překoná grafický 
pohon Doomu o míle. V Auake je například polárně mapovaná obloha. Všechno vypadá ještě ví- 
ce jako v reálu. Textury budou používat dvojnásobné rozlišení. | když budeme stále používat 
rozlišení 320x200 bodů, rozdíly budou v detailu. Například — blok textuy o rozměru 64x64 pixelů 
zabere v Auake pouze čtvrtinu této velikosti. To přinese do hry více přesných textur a reality. 

JM: Co postavy hry? 

Romero: To bude snad to největší zlepšení. Místo bitmap budeme totiž používat prostorové 
modely, založené na skutečných modelech scanovaných prostorovým scannerem. Jakmile bu- 
dou jednou vytvořeny, budou jim přiřazeny klíčové uzly (např. klouby), aby se mohly přirozeně 
pohybovat v prostorovém prostředí. Tím se zcela dramaticky zvýší jejich věrnost zobrazení. 
I rozlehlost a obtížnost prostorů každého nesmírně uchvátí. 

JM: Jak Ize charakterizovat děj Ouake? 

Romero: Auake má podtitul „Fight for Justice“ (Zápas o spravedlnost, zde jako slovní hříčka — 
pozn. př.). Justice je zločinecká organizace sídlící v „Paláci spravedlnosti“, odkud se její postavy mo- 
hou teleportovat do jiných prostorů. Ouake je středověký typ světa, podobně jako např. v Dungeons 
and Dragons. Ačkoliv není zápletka a její řešení ještě zcela upřesněna, lze říci, že hra bude obsaho- 
vat více psychologických aspektů než Doom. Stále zde ale bude spousta doomovského boje. 

JM: Kde berete své nápady? 

Romero: U Doomu se vylíhly z filmů jako jsou Vetřelci, Terminátor, Moucha, Evil Dead a další 
kruté kultovní B-filmy. Rovněž jsme přetvořili náš vlastní koncept Pekla a přizpůsobili jsme jej 
podmínkám Marsu a jeho měsíců. U Ouake jsme použili postavu DAD, se kterou si již léta hraje- 
me. Zachovali jsme tedy její psychologický koncept války a politiky. Značná část hry bude také 
záviset na tom, jak se nám podaří vtělit Al (umělou inteligenci) do akcí a aspektů Ouake. 

JM: Jaký je rozdíl mezi id Software a jinými společnostmi, tvořícími hry? 

Romero: Jsme malá firma a chceme malou zůstat. Soustředíme veškeré naše úsilí vždy jen 
na jednu hru v daný okamžik. U velkých společností je spousta týmů, které vlastně soutěží na- 
vzájem. Prostě: každý chce být v Tomově skupině, protože Tom vlastní půlku společnosti. Tyto 
situace odvádějí společnost od vytvoření nejlepší hry. Protože jsme malí, musí být každý scho- 
pen provádět více než jednu věc. Musíme navíc sdílet podobnou vizi. 

JM: Co se stane s id Software na přelomu tisíciletí? 

Romero: Hodláme prodávat licence naší technologie. Sami nechceme být obludnou společ- 
ností, chceme zůstat malí a vyvíjet technologii nejlepších her a spoléhat na sharewarový trh, kte- 
rý naše hry zpopularizuje davům uživatelů. 
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SANDY PETERSEN ODHALUJE JEŠTĚRČÍ MOZEK: JAK 
JSEM VYVÍJEL DOOM 


(Poznámka autora: tuto část napsal Sandy Petersen, autor a scénárista Doomu). 

Úrovně Doomu nejsou navrhovány jediným člověkem. V první epizodě, Knee Deep in the 
Dead, byly úrovně 1,3,5,7 a 9 (tajná úroveň) navrženy Johnem Romerem z „čisté vody“. Ostatní 
úrovně jsem vytvořil já, buď sám nebo přetvořením něčí dřívější práce do vybroušenějšího tvaru. 

Ač se Tom Hall a Shawn Green (první je bývalý spolupracovník id Software, druhý zde stále 
pracuje) podíleli na značném množství práce s Doomem, jako je umísťování monster, tvorbu tex- 
tur na zdi a tisíci dalších detailů, základní architekturu neměnili. 

Domnívám se, že vnímavý hráč Doomu pozná osobnost tvůrce z různých úrovní, které hraje. 
Toto může být malinko zamlženo v případě Toma Halla a Shawna Greena, jelikož jejich původní 
jemný styl byl dosti změněn mými editačními zásahy. 

Částečné šílenství Johna Romera vyúsťuje v zaplavení hráče zdánlivě nepřemožitelnými hor- 
dami monster a proložením těchto „záchvatů“ poměrně dlouhými epizodami podezřelého klidu, 
až jsou nervy hráče napjaty k prasknutí, co se zase uděje. John často umísťuje monstra na 
vzdálené vyvýšené body, na kterých mohou být odstřelovány šikovným hráčem z relativně velké 
vzdálenosti. Johnovy úrovně jsou zaplněny nápaditými místy a mazaně skrytými tajemstvími. 

John téměř vždy započne úroveň šíleným masakrem, aby povzbudil adrenalin v krvi hrá- 
če.Teprve když přežiješ tento útok, můžeš se rozhodovat, kam jít nyní a kudy se vydat. Další 
Johnova tendence spočívá v lineárnosti úrovní. Pokud nalézáš dost tajných chodbiček a klika- 
tých průchodů, pravděpodobně se nalézáš v Johnově úrovni. 

V mých úrovních se neustále snažím držet hráče v pozoru soustavným tenkým proudem 
oblud, na rozdíl od hororových epizod Johnových. A místo dábelských chodbiček se snažím za- 
útočit na hráče mazanými pastmi a Istmi. Příkladem je „falešný východ“ v E3M6. Vypadá to jako 
východ, smrdí to jako východ, ale není to východ. 

Mé úrovně obvykle začínají klidně — hráč je ponechán sám sobě a může chvíli přemýšlet. Ob- 
vykle se zde jeden nebo dva „kousky“ nacházejí, ale nikdy jich zde nejsou velké hordy, jak bys 
mohl očekávat od Johna. Některé mé úrovně jsou docela přímočaré (E3M1, E3M4), ale jiné, ja- 
ko E3M6, E2M6 nebo E3M2 nabízejí široké rozlehlé prostory, kde může hráč utíkat kam jen se 
mu zachce. Vím, že řada hráčů má skutečně tento typ experimentování v širém prostoru ráda, 
zatímco jiní jsou z toho zmateni, protože před sebou nevidí „tu pravou“ cestu. 

Při návrhu úrovně je však nutné mít na paměti tři věci: 
1. Jaká je na pohled? 
2. Je zde dostatek zábavy? 
3. Nezapomněl jsi uklidit? 


JOHN ROMERO A SANDY PETERSEN 


JAKÁ JE NA POHLED? 


Zvládnout vytvoření pěkně vypadajících úrovní byl pro mě těžký úkol. Tam, kde Romero sedl 
a bez přemýšlení tvořil, musel jsem já dlouhé hodiny vymýšlet a vymýšlet. Základní problém 
spočívá v tom, že abys navrhl pěknou místnost v Doomu, musíš přemýšlet jako architekt. Musíš 
tedy vidět tuto místnost v její rozlehlosti a ne jako čáry na mapě. Konkrétní textury na zdi, které 
poskytnou místnosti pohyb a barvu jsou často sekundární. Některé místnosti vypadají velmi dob- 
ře, zatímco jiné jsou nezajímavé navzdory barvám a strukturám. 

Nikdy jsme například nebyli spokojeni s velkou vstupní halou v E1M4. Účel splňuje a je zá- 
bavné ji hrát, ale architektura nemá švih — ani otevřený otvor ve střeše a řada změn v dekora- 
cích to nespravily. Nakonec jsme usoudili, že se hraje dobře, a nechali jsme ji být. 

Při prvních návrzích architektury jsme se snažili o množství složitých bludišť. Jakmile ale za- 
čaly „hrací texty“, usoudili jsme, že neskýtají příliš mnoho zábavy a většinu z nich jsme zrušili (s 
výjimkou starých úrovní Toma Halla). | ty, které zbyly, jsou zjednodušeny a pozměněny, nebo 
naopak upraveny tak, aby působily vysloveně klaustrofobicky (například — vyzkoušej perfektní 
závěrečné bludiště v E1M4 nebo schodové bludiště v E3M3 nebo lávové bludiště v E3M7). 


JE TO ZÁBAVA? 


MaM: 


no, jak vypadá. Docílení výsledku, i. toho, že hra je zábavné, je kombinací dobrého počátečního 
plánu a pečlivých testů a změn. 

Když jsem začal vytvářet úroveň, přemýšlel jsem hodně o celkovém tématu a o tom, co z toho 
bude mít hráč. Například v úrovni E3M5 jsem chtěl, aby měl hráč dojem, že se nalézá v širokém 
chrámu se symetrickou a pochopitelnou architekturou. Hráči jsou nejdříve zmateni množstvím te- 
leportů a vypuštěných monster, ale za chvíli pochopí celou strukturu úrovně a začnou se perfekt- 
ně orientovat. Jakmile se hráč zorientuje, je schopen přistoupit k úrovni s logikou a racionálnosti, 
což (jak věřím) je příjemný kontrast s emocionální povahou úrovně samotné (velká katedrála). 

Na druhé straně, v úrovni E3M1 bylo záměrem doslova ohromit hráče množstvím překvápek a zá- 
zraků. Úroveň začíná hrozivými obrazy pod zářící červenou oblohou, a Impy vrhajícími se na tebe ze 
všech stran. Když otevřeš dveře vedoucí k východu, vyvalí se Cacodémon. Most vedoucí k pušce se 
pod tebou zhroutí atd. Běháš dokola a stále se na tebe valí další zlo a nemilá překvapení. 

Jakmile jsem měl téma připravené, vytvořil jsem menší maketu úrovně a začal jsem hrát. Když 
to vypadalo dobře, pokračoval jsem v dalších místnostech s další hrou,až byla úroveň hotová. 


NEZAPOMNĚL JSI UKLIDIT? 


Ani to, že úroveň dobře vypadá a dobře se hraje, neznamená, že je vše hotovo. Je třeba se ujis- 
tit, že tvůrce na nic nezapomněl, že úroveň neobsahuje „zrady“. Je v úrovni dostatek zbraní 


KEVIN CLOUD 


a munice? Jak je to s artefakty? Jak jsou označena tajná území? Je zde dostatek pastí a triků, 
aby se hráč nenudil? 

Poté, co zvládnu vylepšit i tyto detaily, musím zkoušet dále. Neexistuje nějaký tajný způsob, 
kterým by mohl hráč vše obejít a zvládnout úroveň podezřele snadno? (Někdy tomu tak je — po- 
kud jsi dostatečně chytrý, můžeš přeskočit skoro celou úroveň E3M6, ale to mně nevadí, proto- 
že také přijdeš o spoustu zajímavého boje, zbraní a artefaktů). Jak úroveň navazuje na předcho- 
zí a následující? Pokud počáteční úroveň úrovně B obsahuje jediného osamělého Cacodémona 
a tys mohl získat raketomet na konci předchozí úrovně A, je vše v pořádku. Na druhé straně, po- 
kud se raketomet nalézá na začátku úrovně A, znamená to žádat po tobě velkou opatrnost 
a předvídavost, jinak Cacodémona na počátku další úrovně nedostaneš. 

Když je úroveň hotova, hraji ji znovu a znovu, a hledám chybičky (a stále je nalézám), pak 
předám úroveň ostatním lidským bytostem, na začátku kolegům id-iotům u id Software. Ti sa- 
mozřejmě úroveň těžce zkritizují a já znovu opravuji, abych se vyhnul jejich posměškům. 


KEVIN CLOUD KOMENTUJE UMĚLECKÝ PROCES TVORBY DOOMU 


(Poznámka autora: tuto část vytvořil Kevin Cloud, výtvarník a autor id Software). 

Ve hrách je za dobrý počítačový „art“ považováno to, že je vše „hezky a detailně pokresleno“. Bo- 
hužel to, co je pěkně vykreslené, vypadá často velmi divadelně a nereálně. V Doomu jsme chtěli 
vytvořit tmavý a realistický svět, který vypadá víc špinavě než hezky. Na Doomu prostě není nic 
hezkého a chtěli jsme, aby tento svět vypadal takový, jaký doopravdy je — děsivý a tmavý. 

Pro docílení záměru jsme použili kombinaci scanovaných a ručně rendrovaných obrázků. 
John Carmack vytvořil program nazvaný Fuzzy Pumper Palette Shop, který zachytí živé vi- 
deoobrázky a konvertuje je do přijatelného grafického obrázku. Když jsme je načetli do obvyk- 
lých editačních programů na PC, mohli jsme je editovat, přebarvovat, kombinovat — cokoli, aby 
byl výsledek zajímavý. Celkový efekt je pochopitelně zkreslený, ale takový je celý Doom. 

Postavy v Doomu byly vytvořeny za pomocí řady metod — kreslené od ruky, scanované kres- 
bičky, a konečně, gumové, kovové i jiné modely. Při práci na Wolfensteinovi jsme zažili zklamá- 
ní z pokusů o zachycení rotování postav. Většina postav se pěkně kreslí zepředu, ale zkuste je 
otočit o 45 stupňů! Použili jsme několik dřevěných manekýnů a trošku modelovací hmoty a za- 
čali snímat reálné modely. Tato technika není dokonalá, ale umožnila nám vytvořit postavy v na- 
točeních, které bychom normálně nezvládli. 

Jak se projekt blížil ke svému konci, přáli jsme si vytvořit monstrum, které by nebylo organic- 
ké. Vymysleli jsme kreaturu s velkou hlavou a kulometem vtěleným do své tváře, s tělem připo- 
jeným několika velkými kovovými háky k čtyřnohému kovovému vozítku. Nemohli jsme vytvořit 
tuto obludu z plastelíny, proto jsme kontaktovali Gregora Punchatze. 

Gregor má za sebou velké zkušenosti ve vytváření modelů. Pracoval na takových klasických 
filmech, jako je Noční můra v Elm Street nebo RoboCop, a má nástroje a talent pro vytváření 
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modelů. Za několik týdnů vytvořil Greg plně pohyblivé monstrum. A plná verze s dalšími monstry 
už perfektně ukazuje a využívá Gregorův talent. 


ŠŤASTNÉ DOOMENÍ 


Doom skrývá vždy více, než se dá pouze vidět na obrazovce a rovněž tvůrci této podivuhodné 
hry skrývají více, než nám zde mohli sdělit. Doufám, že vám předchozí pasáže umožnily alespoň 
nahlédnout do kuchyně a myslí tvůrců Doomu a pochopit některé aspekty tvorby tohoto progra- 
mu. Další technické informace o této hře pak naleznete v následujících dodatcích. 
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Tento dodatek popisuje postupy při instalování Doomu na osobní počítač. Popisuje rovněž 
hlavní menu programu a nabízí základní postupy k odstranění možných problémů. 


INSTALAGE DOOMU 


Pokud nemáš Doom na svém počítači nainstalován, můžeš se nyní dozvědět, jakým způsobem 
se to provádí. Pokračuj podle následujících jednoduchých kroků: 
1. Vlož první disketu Doomu do správné disketové mechaniky. 
2. Z operačního systému DOS napiš a:install nebo b:install podle mechaniky, kde je disketa 
vložena, a stiskni (£Enter). 
Nyní se drž instrukcí, které se objevují na monitoru. Po instalaci spustí Doom krátký konfigu- 
rační program, aby se přizpůsobil vašemu hardware. Opět se drž zde nabídnutých instrukcí. 


MENU SETUP 


Hlavní startovací menu (na obrazovce je označeno jako Main Menu) umožňuje provádět násle- 
dující: 
* konfigurovat Doom se specifickou hudební a zvukovou kartou (tyto dva typy zvukových infor- 
mací jsou v Doomu odděleny) 
e zvolit druh ovládání (klávesnice, myš, joystick atd.) 
e nakonfigurovat příslušný ovladač, tj. například přiřadit různé funkce hry tlačítkům myši 
e zkonfigurovat a spustit Doom pro režim Multiplayer 
e spustit již uloženou hru z režimu Multiplayer. 
Menu se spouští příkazem SETUP z adresáře, kde je nainstalován Doom. Další části popisují 
jednotlivé volby tohoto menu. 


VOLBA HUDEBNÍ KARTY 


První volba (Choose Music Card) volí hudební kartu pro přehrávání hudebních prvků ve hře. 
Pro volbu příslušné karty, komunikující se zvukovými informacemi ve hře, proveďte následující: 
1. Zvol položku Choose Music Card z hlavního menu (Main Menu) tím, že ji zvýrazníš kurzo- 
rem a stiskneš (£Enter). 
2. Z další obrazovky (viz obrázek) zvol tu zvukovou kartu, která je instalována na počítači 
a stiskni (£ Enter). 
3. Nyní je nutné zadat port karty — pokud si nejsi jistý, prostuduj dokumentaci ke kartě. Po výbě- 
ru stiskni (£ Enter). 


„ INSTALACE A ŘEŠENÍ PROBLÉMŮ : a ZVUKOVÁ KARTA. 


== TEE HELE EE 
Select Music Card 

| Select Sound FX Card | 
| Select Controller Type 

| Controller Config : 

| Save Settings 8 Run DO0H 

| Run Network/Hodem/Serial Game 
Run Net/Hodem/Serial savegame 


| ESC=Abort ENTER=Accept 


VÝBĚR ZVUKOVÉ KARTY 


Dále máš možnost zvolit zvukovou kartu, tj. zařízení zprostředkovávající nehudební zvuky ve 

hře, jako je chrochtání a mlaskání příšer, střelba apod. (pochopitelně může jedna karta sloužit 

oběma účelům). Postupuj podle následujících kroků: 

1. Zvol položku Select Sound FX Card z hlavního menu. Opět si vyzván k výběru typu karty, jak 
ukazuje obrázek. 

2. Zvol typ karty a stiskni (Enter). 

3. Nyní jsi vyzván k výběru portu karty — opět bude možná nutné sáhnout po dokumentaci. 

4. Ještě je nezbytné zvolit přerušení (IRO) karty. Pokud si nejsi jistý, prostuduj si dokumentaci 
ke kartě. 
Objeví se znovu hlavní menu, takže je možné pokračovat v konfiguraci. 


Select Music Plavback Device 


General Midi 

Sound Canvas 
WaveBlaster 
UltraSound 

Pro Audio Spectrum 
Sound Blaster 
Adlib 

NONE 


Available PORIS 


ESC=Abor t ENTER=Accept ESC=Abor t ENTER=Accept 


Volba zvukové karty a portů 
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Available PORTS 
Select Sound FX Device 
UltraSound 20 
Pro Audio Spectrum 


Sound Blaster 


PČ Speaker 
NONE 


ESC=Abort ENTER=Accept ESC=Abort ENTER=Accept | ESC=Abort ENTER=Accept 


Instalace zvukové (SFX) karty, volba portu a přerušení 


VOLBA OVLADAČE 


Pomocí následujícího jednoduchého postupu můžeš vybrat typ ovladače, kterým budeš řídit po- 
hyby svého hráče a střelbu. 

1. Zvol položku Select Controller Type. Nyní jsi vyzván k výběru ovladače. 

2. Zvol správný ovladač a stiskni (=Enter). 


KONFIGURACE VYBRANÉHO OVLADAČE 


Nyní je vhodné ovladač nakonfigurovat, tedy určit jeho tlačítka, která budou řídit střelbu, kroky, 
úkroky atd. Postupuj následovně: 
1. Zvol Controller Config z hlavního menu. Jsi opět vyzván k vybrání druhu ovladače. 
2. Zvol správný ovladač, který budeš používat k řízení hry a stiskni (£ Enter), 

V závislosti na druhu výběru se objeví speciální obrazovka ukazující aktuální přiřazení tlačítek 
a kláves funkcím hry, jak ukazuje obrázek. Konfigurace je pro každou funkci stejná — umísti kur- 
zor na funkci, kterou si přeješ konfigurovat a stiskni g. Nyní jsi vyzván k zadání nového tlačítka 
nebo klávesy — prostě jej (ji) stiskni a volba je provedena. Pro uložení změn stiskni F10, čímž se 
vrátíš do hlavního menu. 


ULOŽENÍ ZMĚN A SPUŠTĚNÍ DOOMU 


Po provedení všech žádaných změn (není třeba provést vše, lze se k tomu kdykoli později vrátit) 
stiskni Save Settings and Run Doom z hlavního menu. Setup se automaticky ukončí a spustí 
se Doom. 


SPOUŠTĚNÍ A KONFIGURACE DOOMU V REŽIMU MULTIPLAYER 


Jak bylo dříve popsáno, může být Doom spouštěn v režimu více hráčů ať již přes síť s proto- 


ODSTRAŘOVÁNÍ PROBLÉMŮ 
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Movement 
Forward 
Backward 
Turn Left 
Turn Right 


Jovstick/Gravis Gamepad Config | 
Action 1 
Use E E n P T O 
Fire CTRL Fire 
Speed on EFT BUTTON Forward 


Strafe on MID BUTTON Use 


Strafe nk RIGHT BUTTON Štrate 


BUTTON 1 
BUTTON 3 
BUTTON 4 


Move Forward BUTTON 2 


Strafe 


ESC= fAbort ENTER=$ Select F10=Accept ESC=Abort ENTER=Select F10=Accept 


Kondrac klávesnice, myši a joysticku 


kolem IPX nebo pomocí sériového modemu. Pokud vaše síť nepoužívá protokol IPX (například 
Windows for Workgroups), je nutné použít speciální ovladače. Nejlepším zdrojem a návodem je 
„The Official Doom FAO“ Hanse Leukarta, materiál získatelný například z CompuServe nebo 
SYBEXu. Následující instrukce slouží pro spuštění režimu MultiPlayer v síti IPX nebo přes sério- 
vý modem. 

1. Spusť příkaz Run Network/Modem/Serial Game z hlavního menu. 

2. Budeš vyzván k zadání dalších parametrů — okno se velmi liší podle typu zařízení, různé mož- 

nosti ukazuje následující obrázek. 
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3. V každé skupině je nutné vybrat správnou položku. Hra se pak spouští stiskem klávesy F10. 


SPOUŠTĚNÍ ULOŽENÝCH HER V REŽIMU MULTIPLAYER 


Pokud si přejete ve skupině pokračovat v uložené hře v režimu Multiplayer, je nutné postupovat 

podle následujících kroků. 

1. Zvol položku Run Net/Modem/Serial savegame z hlavního menu a stiskni (£Enter). 

2. Vyber typ síťového zařízení a stiskni (Enter). Další obrazovka pak opět záleží na typu zařízení 
— některé možnosti ukazuje následující obrázek. 
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Volby pro odstartování z uložené hry u sítě, modemu a sériového kabelu 


3. Proveď příslušnou volbu v každé skupině, a pak klávesou F10 spusť hru. 


ODSTRAŇOVÁNÍ PROBLÉMŮ 


V této části nalezneš hlavní tipy pro vyřešení spousty problémů, které mohou nastat při hraní 
Doomu. Většina z nich má jednoduchou příčinu a je snadno řešitelná. Pokud je však zapotřebí 
technická podpora, je možné kontaktovat společnost id Software na otevřených linkách 
001—214—-613—0132. Pokud máš přístup k Internetu, kontaktuj technickou podporu id Software na 
help © idsoftware.com 

Většina problémů, ke kterým může dojít, se týká následujících oblastí: 

* obvyklé pády a paměťové problémy 

© zvuk 


e ovládání 
e MultiPlayer (síť a modem) 


Mi m 


Dotaz: Proč při startu vždy obdržím hlášení „Out of memory“ a Doom se nerozběhne? 

Odpověď: Doom vyžaduje k práci min. 4 MB RAM. Pokud je na počítači paměti méně, tohoto 
hlášení se nezbavíš. Pokud však je k dispozici 4 MB (nebo více) a toto hlášení se objevuje, mů- 
že problém vězet v souboru CONFIG.SYS nebo AUTOEXEC.BAT, ve kterých se načítá příliš 
mnoho ovladačů, které Doomu paměť odebírají. Není neobvyklé, že je jich v tomto souboru celá 
řada a každý z nich může být tím, který brání Doomu ve spuštění. Pokud je na počítači DOS 6.0 
a vyšší, lze řešit tento problém následovně: 

1. Stiskni a drž klávesu Shift při startu počítače (tím zamezíš načtení těchto ovladačů do paměti). 
2. Spusť program MEMMAKER, který dovede optimalizovat využití paměti a tak jí více uvolnit pro 

Doom. 

Pokud používáš DOS 5.0 nebo starší, je rozumné přejmenovat AUTOEXEC.BAT na jiný sou- 
bor (třeba AUTO.BAT), resetovat počítač a zkusit spustit Doom. Nezapomeň ale zpět přejmeno- 
vat tento soubor a resetovat počítač, jakmile skončíš hru. 

Čtvrtá cesta k vyřešení problému spočívá ve spuštění Doomu bez jakéhokoli paměťového 
správce, jakým je např. HIMEM, EMM386 atd. 

D: Proč můj systém havaruje, jakmile spustím Doom? 

O: Pád systému, který se vyskytuje pravidelně po startu Doomu, signalizuje, že základní des- 
ka neodpovídá DOS Extenderu, který je do Doomu zabudován. Místo náhrady základní desky 
počítače se doporučuje pouze použít vhodný DOS extender. Pokud máš přístup k Internetu, je 
možné downloadovat soubor nazvaný ALTDOOM.ZIP (viz dodatek C, kde jsou některé důležité 
FTP adresy). Pokud nemáš přístup k Internetu, dá se tento soubor získat z oficiální BBS id Soft- 
ware nazvané Software Creations. Čísla jsou: 

001—508—365—2359 (2400 baudů) 

nebo 

001-508—368—7036 (9600, 14.4K v.32bis) 

nebo 
001—508—368—4137 (14.4, 15.8K HST/DS) 

D: Oprava pro verzi 1.2 nejde nainstalovat správně. V čem je problém? 

O: Oprava pro verzi 1.2 modifikuje některé soubory v adresáři DOOM. Pokud je adresář pře- 
jmenován nebo je přejmenován soubor DOOM.EXE, mohou nastat instalační potíže. Navíc exis- 
tují dvě verze 1.1 — starší bohužel zapříčiňuje tyto problémy. Pokud užíváš sharewarovou verzi, 
stačí pouze načíst nejnovější sharewarovou verzi a pak aplikovat opravu. Je rovněž možné, že 
máš i starší registrovanou verzi — zavolej svému dodavateli nebo přímo do id Software. 


„ INSTALACE A ŘEŠENÍ PROBLÉMŮ MÁV ANY 7 PROBLÉMY SE ZVUKEM 


D: Pracuje Doom s SMARTDRV.EXE? 

O: Problém spolupráce může být vyřešen přidáním následující řádky do souboru 
CONFIG.SYS: 

DEVICE=C:.EXE DOUBLE BUFFER 


PROBLÉMY SE ZVUKEM 


D: Proč neslyším žádný zvuk? 

O: Nejčastější příčina spočívá v tom, že Doom není nakonfigurován pro tvou zvukovou kartu. 
Spusť program SETUP a zadej správné hodnoty — nezapomeň pouze uložit nastavení při ukon- 
čení programu SETUP. 

D: Mám kartu kompatibilní se SoundBlasterem, ale stále nejsem schopný z Doomu vy- 
mámit jakýkoli zvuk. Co mám udělat? 

O: Bude zřejmě nutné spustit tvou kartu v režimu emulace SoundBlasteru. Toho se obvykle 
docílí spuštěním programu dodávaného s kartou, nebo nastavením přepínačů na kartě. Přečti si 
podrobně dokumentaci ke kartě. 

D: Mám kartu Gravis UltraSound. Umí pracovat s Doomem? 

O: Ano. Je však nutné před startem Doomu provést následující: 

1. Nastav proměnnou prostředí ULTRASND příkazem (též je vhodné tuto řádku umístit 
do souboru Autoexec.bat): 
SET ULTRASND=220,1,1,7,5 
2. Instaluj „General MIDI patch“, kterým je karta Gravis vybavena. 


3. Umísti do souboru Autoexec.bat řádku: 
SET ULTRADIR=C: 
Zkopíruj soubor ULTRAMID.INI do tvého adresáře DOOM a přejmenuj jej na DMX- 
GUS.INI. 
D: Proč nepracuje má karta ATI Stereo-F/X s Doomem? 
O: Vypni DMA buffering na této kartě pomocí konfiguračního programu SFX.EXE dodávané- 
ho s kartou. 


D: Proč se při hře pohybuje má myš sama? 
O: Je možné, že používáš starší ovladač myši. Pokud používáš myš Microsoft, použij ovlada- 
če 9.x místo 8.x. 


INSTALACE A ŘEŠENÍ PROBLÉMŮ ©" RACOV JAÝH © PROBLÉMY U REŽIMU MULTIPLAYER 


D: Mám dvoutlačítkovou myš. Jak ji přinutit, aby pracovala s Doomem? 

O: Doom předpokládá, že se používá třítlačítková myš, a implicitní přiřazení funkcí tlačítkům je: 
primární tlačítko=střelba, střední tlačítko=úkrok, pravé tlačítko=dopředu. U dvoutlačítkové myši je 
nutné editovat textový soubor DEFAULT.CFG v adresáři DOOMDATA. Hledej řádku s deklarací 

mouseb fire -1 
a zadej zde hodnotu 1. Další řádky, týkající se myši, zní 
mouseb fire 0 
mouseb strafe 2 
Pomocí této konfigurace je možné střílet primárním tlačítkem a dělat úkroky tlačítkem pravým. 


PROBLÉMY V REŽIMU MULTIPLAYER 


D: Proč je hra po síti tak pomalá? 

O: Je možné, že používáš starší verzi Doomu (1.0 nebo 1.1), která užívá broadcast pakety. 
Verze 1.2 používá přímé pakety, které jsou výrazně rychlejší. 

D: Proč můj modem nepracuje s Doomem? 

O: Možná používáš nestandardní přerušení (IRO) pro tvůj COM port. Existuje sharewarová 
utilita, která změní implicitní IRO tak, aby šlo Doom spustit. Navíc je možné, že tvůj modem vy- 
žaduje speciální inicializační řetězec. Následuje několik inicializačních řetězců pro často použí- 
vané typy modemů. 


Boca M1440i (internal) AST48=0S37=9S46=136%C0%E0%M)8K08008R18C18D2N0 
Boca 14.4 Fax/Modem AT S46=0 S37=9 NO 800 8D2 8K4 

Digicom Systems Scout Plus ATZ*EO*N3*M0*S0*F08D2 

Gateway Telepath 14.4k AT S46=0 S37=9 NO 8 A0 8D2 8K0 %CO 

Generic 14.4k Fax/Modem AT S46=0 S37=9 NO 800 8D2 %C0 8K0 

Hayes 28.8k V.FAST Modem AT 806 8K S37=9 N %C0 

Intel 14.4k AT %C0 B8 

Practical Peripherals 14400FX v.32bis AT Z S46=0 800 8D2 

Supra AT 8F0 S46=136 %C0 

Telepath 14.4k AT 8F8M08K08N68H0 S0=1 

USR Sportster 14.4k Fax/Modem AT S0=1 S7=60 E1 00 V1 8C1 8D2 8K0 8N6 8A3 
Zoom 14.4k VFX AT806S37=9N0%C 


Další seznam potenciálních problémů a jejich řešení Ize nalézt v „The Official Doom FAO“ od 
Hanse Leukarta. 


GHEATY V DOOMU 


V každém zákoně je díra, každý dům má zadní dvířka, každý sejf je prolomitelný. Kdo řekl, že „v 
lásce a válce je vše dovoleno?“. Příliš nepátrej po odpovědi — patrně za to může kolektivní pod- 
vědomí nás všech. Díky Bohu, že id Software zabudovalo do hry cheaty (= kódy umožňující 
snadná vítězství a podvůdky) . Kódy cheatů ti mohou zachránit celé dny, a možná i zdravý ro- 
zum, když se úroveň vzpírá všem tvým pokusům o zdolání. 

V tomto dodatku jsme dali slovo Johnu Romerovi, návrháři Doomu, aby vysvětlil původ 
a vlastnosti cheat kódů, které lze v Doomu použít. 


CHEATY V DOOMU 


Když jsme programovali Doom, potřebovali jsme sami kódy pro rychlé testování různých aspek- 
tů hry. Toto samo urychluje hru tím, že jsme cheaty ponechali ve hře i po jejím dokončení. O toto 
potěšení jsme se podělili i s ostatními uživateli Doomu. Všechny cheatové kódy začínají písmeny 
ID. Chcete vědět proč? 

Vytvořili jsme kód IDDOD, abychom mohli sledovat zblízka útoky monster a přitom nebyli za- 
biti. Proč DOD? No, prostě jeden z programátorů Doomu, Dave Taylor, byl dříve členem tříčlen- 
né skupiny s názvem Delta-A-Delta. Pojmenovali se proto DOD, protože jejich společenství 
ukončilo (Auit) vysokou školu dříve, než dostali závěrečné osvědčení. 


Poznámka 

Pro použití kteréhokoli z kódů jednoduše napiš kód během hraní hry. Není nutné po ukončení 
kódu stisknout klávesu Cheaty se rovněž dají napsat na klávesnici v okamžiku, kdy je 
stisknuta klávesa Pause. 


Když byla programována Automapa, potřebovali jsme vidět, jestli se vždy a správně zobrazu- 
je. Proto jsme do hry zakotvili kód IDDT, který zobrazí všechny její (i zatím neprobádané) oblas- 
ti. Jméno kódu je opět po Dave Taylorovi, protože jeho podpis je DT přeškrtnutý šipkou. V reži- 
mu Automapy napiš IDDT dvakrát a uvidíš vše, co může být na mapě viditelné; tvůj hráč bude 
mít přes sebe šipku! 

Někteří hráči mají rádi motorovou pilu. Pro ně byl ale cheat IDCHOPPERS do hry přidán až 
po verzi 1.0. Při odlaďování hry jsme často potřebovali získat souřadnice hráče. Proto přišel na 
svět cheat IDMYPOS (My Position = má pozice). Pro odladění všech artefaktů a dalších před- 
mětů slouží cheat IDBEHOLD. Napiš IDBEHOLD a pak písmeno I pro neviditelnost (Invisibility), 
S pro Válečný amok (Berserk Pack), V pro nesmrtelnost (Invulnerability), R pro antiradiační ob- 
lek (Radiation suit), A pro počítačovou mapu (Computer Area map) nebo L pro zesvětlující brýle 
(Light Ampflication Goggles). Pro vyzkoušení rozličných zbraní jsme vyvinuli cheat IDKFA. 
Zkratku lze číst jako „Killer F***ing Arsenal“ a ta ti okamžitě poskytne veškeré zbraně a maxi- 
mum munice, které je možné mít. 


„ PODVODNÍCI VÍTĚZÍ VŽDY PRUNÍ VVN CHEATY v Do0MU 


Je možné se také přemístit do libovolné úrovně ve hře — k tomu slouží cheat IDCLEV. Napiš 
kód a pak 1, 2 nebo 3 (číslo epizody) a pak číslo úrovně (mapy), což je číslo od 1 do 9. Pokud 
se přeješ dostat například do úrovně E3M6, použij cheat IDCLEV36. 

Při návrhu map a architektury jsme občas (!) udělali chybu a ocitli jsme se uzavření v určité 
části úrovně. Proto jsme zavedli cheat IDSPISPOPD, s jehož pomocí je možné kráčet všemi 
zdmi a snadno tak problém vyřešit. Proč ale tento divný název SPISPOPD7? Je to menší histor- 
ka, která začala před řadou měsíců, když skupina Usenetu nazvaná comp.sys.ibm.pc.games 
začínala být nervózní z čekání na vydání verze Doomu. Lidé v této skupině začali být nervózní 
z toho, že všichni kolem nich mluví o připravovaném Doomu, a proto začali hovořit o připravova- 
né fiktivní hře nazvané SPISPOPD, což je „Smashing Pumpkins Into Small Piles Of Putrid 
Debris.“ Vymysleli všechno okolo této hry a také toho, kdo ji vytvoří. Dokonce na to vydali FAG 
(často kladené otázky a odpovědi)! Pak — někdo opravdu takovou hru napsal. Nebyla tak dobrá, 
ale v hitparádě Internetu se umístila v první stovce. Takže jsme její jméno vtělili do Doomu jako 
věčnou památku této skupině a všem na Internetu. 


PARAMETRY PŘÍKAZOVÉ ŘÁDKY 


Při spouštění Doomu z příkazové řádky existuje několik užitečných parametrů, které ušijí hru na 
míru tvým potřebám. Stačí jen přepnout se do adresáře s Doomem a pak spustit DOOM násle- 
dovaný jedním nebo několika parametry podle potřeby. Tyto parametry lze rovněž použít při pří- 
kazu IPXSETUP nebo SERSETUP. Jsou to tyto parametry: 

— skill číslo Přepne do obtížnosti dané číslem (1—5). 

— episode číslo Zvolí epizodu, danou číslem. 

— config jméno souboru © Umožní načíst jiný konfigurační soubor než DEFAULT.CFG, 

soubor dodávaný s Doomem. 
— file jméno souboru 
Umožní připojit zadaný soubor kromě souboru .„WAD, který se normálně načte. Tento para- 

metr se obvykle používá k přepsání map nebo grafiky sídlící v souboru DOOM.WAD. Další para- 
metry jsou uvedeny u režimu vývojáře. 


REŽIM „VÝVOJÁŘ“ 
kád 
Doom také obsahuje „vývojářský“ režim, který se spustí s parametrem —devparm. Řada para- 
metrů z příkazové řádky pak umožní přepínání se mezi úrovněmi, přidávání dalších „WAD sou- 
borů, snímání obrazovek a další funkce. Zadej parametr -devparm a přidej další parametry, ja- 
ko je například: 

- warpxy což tě přenese do epizody x, úrovně y, nebo 

— record jméno souboru zapíše průběh hry do souboru se zadaným jménem. 


 PODVODNÍCI VÍTĚZÍ VŽDY PRVÍ © MAD) CHEATY V DODMU 


Záznam končí, když jsi zabit nebo když ukončíš hru. 
-file jméno souboru © což připojí další WWAD soubor, například nějakou modifikovanou 
úroveň, nebo 


—nomonsters což spustí Doom bez jakýchkoli oblud (docela dobré pro Zápas 
smrti), nebo 

-respawn což zase zapříčiní, že se veškeré obludy znovu oživí poté, co je 
odstřelíš (podobá se Nightmare) 

-fast spustí Doom s rychle reagujícími a střílejícími monstry (podobně 


jako v Nightmare) 

Ve vývojářském režimu uvidíš na jižním okraji obrazovky blikající tečky. Ty určují, jak rychlá je 
frekvence rámů hry — jedna tečka znamená 35 fps (rámů za sekundu), dvě 24 fps, tři 17 fps 
a čtyři znamenají 14 fps. 

Pokaždé, když je vývojářský režim spuštěn, lze vytvořit sejmutí obrazovky stiskem klávesy 
F1. Sejmuté obrazovky jsou uložené v adresáři DOOMu jako bitmapové soubory s příponou 
„PCX. Každý soubor obdrží jméno DOOMxxx.PCX, kde xxx je vzestupná řada čísel,počínající 
000. Tyto obrázky lze načítat do jakéhokoli programu zvládajícícho formát PCX, jako je například 
PaintBrush v Microsoft Windows. 


DALŠÍ INFORMACE K DOOMU —— AÁNBANÍ ODODMADDONS 


Existuje mnoho nápaditých, inteligentních a zvídavých lidí, kteří Doom nejen hrají , ale přidá- 
vají k němu další vlastnosti a výsledky chtějí sdílet s ostatními. Tyto příspěvky se nazývají 
add-ons („přídavky“). Add-ons mohou být utility pro další zjednodušování boje, modifikace 
architektur a zvuku,až po zcela nové úrovně. Postupem času jejich počet roste — jsou obvykle 
dostupné v rozličných informačních sítích a službách, jako je CompuServe, America Online, 
Internet atd. | vydavatelství SYBEX zahrnulo řadu nejlepších add—-ons do knihovny Games ve 
fóru CompuServe. 

Poznámka: id Software a SYBEX Inc. nezaručují funkčnost těchto utilit. Je rovněž důle- 
žité vědět, že tyto add—ons pracují pouze s registrovanou verzí Doomu. 

Můžeš také napsat v CompuServe GO GAMERS a prohlédnout si soubory a hlášení v kni- 
hovně Action/Arcade. Je zde řada souborů pro spoustu her, nejen pro Doom. 

Pokud používáš Delphi nebo America Online, které disponují určitým připojením k Internetu, 
hledej skupinu USENET a zde ALT.GAMES.DOOM. Rovněž hledej, jestli budeš schopen nalézt 
místní BBS, která nabízí přístup ke skupině USENET a zpřístupnit ALT.GAMES.DOOM. ALT.GA- 
MES.DOOM je velké fórum pro kladení otázek a získávání tipů, strategií a dalších add—ons. 

Pokud nejsi připojen k žádné službě BBS ve tvém okolí, která má přístup k USENETU, hledej, 
jestli je poblíž nějaká BBS zaměřená na hry. Jestli nejsou poblíž žádní hráči DOOMu, chce to 
klid — zanedlouho budou. Zanechej zde hlášení vyjadřující váš zájem a denně kontroluj zprávy. 


DOOM ADD-0NS 


Následuje seznam důležitých add—ons, které nalezneš v knihovně her SYBEXu. 


DOOMEŽ 1.2 


Tento „řádkový“ editor ti umožní hrát jakoukoli epizodu Doomu, přičemž tě vybaví speciálními 
zbraněmi, municí a další silou. DOOMFIX, další řádkový editor, ti umožní manipulovat s řadou 
parametrů pro režim jednoho hráče i režim MultiPlayer. Tento editor lze použít s přiloženým 
dávkovým souborem pro přenosy do různých úrovní a k tomu, aby ses ozbrojil až po zuby. 
Autor: Wayne Sikes. 


DOOM EDITOR, V 1.0B 


Tato poslední sharewarová verze pochází od firmy Renegade Graphics a umožní ti modifikovat 
existující úrovně Doomu včetně podstatných vylepšení a tun nových velkolepých rysů. Podporu- 
je veškeré architektonické konstrukce, jako jsou parací stropy, teleporty, nové dveře a další! Vy- 
žaduje Windows 3.1. Pokud nemáš předchozí verzi, načti soubor RGDAUS.ZIP v této úrovni, 


„DALŠÍ INFORMACE K DOOMU © 


kde získáš CMDIALOG.VBX a COMMDLG.DLL. Soubor rovněž vyžaduje VBRUN300.DLL, do- 
stupný v knihovně 1 (General/Help) jako VBRUN3.ZIP. 
Poskytl autor: Joe Pantuso, Renegade Graphics. 


Úroveň DOOMu vytvořená pomocí DOOM EDITORu v 1.0b, rovněž v této knihovně. Vyžaduje 
registrovanou verzi DOOMu 1.2. 
Poskytl autor: Joe Pantuso, Renegade Graphics. 


DOOM LEVEL SELECTOR 


Toto uživatelsky příjemné rozhraní ti umožní skočit do jakékoli úrovně hry a současně si vybrat 
obtížnost. Kompletní instrukce se nalézají v souboru — stačí pouze zadat DOOMSL. Funkce je 
jednoduchá a samovysvětlující — tato verze opravuje předchozí chyby. 

Poskytl Bobby Osborne. 


RANDOOM V1.41 


RanDOOM v1.41 náhodně rozloží objekty po hracím poli DOOMu. Není ale hloupý: nezablokuje 
východ, nezanechá kartu nebo klíč za zavřenými dveřmi. Rovně nenahradí velká monstra v zá- 
věrech her jinými objekty. Stručně: RanDOOM po sobě vždy zanechá hratelnou úroveň. Pracuje 
pouze s registrovanou verzí DOOMu. 

Poskytl Patrick Joyce. 


MODEM CONTACT LIST 


Seznam hráčů Doomu, kteří si přejí participovat v modemové hře. Obsahuje mnoho hráčů z růz- 
ných států USA a jiných zemí. 


DOOMSET.EXE V1.0 


DOOMSET v1.0 je uložený editor hry pro Doom v1.2. Jeho dialogové okno ti umožní změnit, při- 
dat nebo vymazat procenta tvého zdraví a munice. Rovněž ti zpřístupní počítačovou mapu úrov- 
ně a jakoukoli munici, zbraně a klíče, které potřebuješ. Vyžaduje Windows 3.1. Freeware. 
Poskytl autor Ray Johnson čili Chytrý Jirka. 


MODEM HELP FILE V3.0 


Soubor obsahuje souhrn skóre a inicializačních řetězců pro modemy. Obsahuje informace o růz- 


„DALŠÍ INFORMACE K DODMU S MANBV 3 OMDS 


ných modemech a způsobech připojení. 


Poslední vydání objektového editoru (dříve NEWDEU 4.31). Umožňuje přidávat, mazat a měnit 
objekty a editovat různé části mapy. Není plně funkční, ale lze vytvářet některé zajímavé věci, 
jako je modifikace .„WAD souborů nebo vytváření souborů PWAD. Pracuje s jakoukoliv verzí 
Doomu v1.1 a v1.2, ale změny ukládá pouze do verzí registrovaných verzí. Podporuje myš. 
Zdrojový kód přiložen — veřejně šiřitelný software. 


E2M8 PLAYBACK 


Demoverze záznamového souboru pro Doom v1.2, který ukazuje mou oblíbenou verzi k zabití 
Cyberdémona E2M8. Zaznamenán v režimu Ultra Violence. 
Poskytl Jason Laumeister. 


PLAYBACK ÚROVNÍ 1—4 


Úrovně 1-4 zaznamenané jako dema Doomu v. 1.2, připravené pro playback. Tyto „LMP soubo- 
ry jsou zahrány v obtížnosti ultra-violence, demonstrují všechna tajná území a dosáhnou 100% 
zabití. Obsahuje dávkový soubor pro playback. Vyžaduje Doom v1.2. 

Poskytl Carter Lee. 


„Neoficiální soubor specifikací“, napsaný Mattem Fellem a vydaný Hankem Leukartem. Obsahu- 
je veškeré známé informace týkající se souboru DOOM.WAD, které ti pomohou při vytváření 
dalších add—ons pro registrovanou verzi Doomu v 1.2. 

Napsal Matt Fell, vydal Hank Leukart. Upload provedl FrostByghte. 


DMAUD (SOUND EDITOR) 


Umožní ti extrahovat a ukládat zvuky ze souborů .„WAD. Pokud máš Sound Blaster nebo kom- 
patibilní kartu, umí tyto soubory přehrávat. Vstupní soubory jsou typu .AU, VOC, „WAV nebo 
„SND. Konvertuje jakékoli vzorkovací rychlosti. 

Napsal Bill Neisius. 


„DALŠÍ INFORMACE KD O0MU — 


AUDIO EDITOR 


Přehrává, extrahuje a nahrazuje zvuky SFX. Ukládá nebo extrahuje zvuky ze souborů 
DOOM1.WAD (sharewarová verze) nebo DOOM.WAD (komerční verze).Zvuky rovněž přehrává 
přes SoundBlaster nebo kompatibilní kartu. Používá jej SILLY.ZIP (v této knihovně) pfo Silly 
Doom, a DOOMCO.ZIP (v této knihovně). 

Napsal Bill Neisius, Upload poskytl Steve Simpson. 


TAPETA DOOM 


Windowsová tapeta pro Doom „Přál bych si, abys tu byl“. Montáž doomovských kreatur. BMP 
verze obrázku DOOMAR.GIF v tomto fóru. Rozměr 640x480x256. 


DÁVKOVÉ SOUBORY PRO DOOM V1.2 MODEM/NETWORK 


Tyto dávkové soubory zjednodušují Doom při spouštění z příkazové řádky po síti a sériovém 
spojení (kabel nebo modem). Rozbal soubor do adresáře DOOMu a napiš HELP nebo MORE- 
HELP pro informace o použití. 
Upload provedl Erik Carlseen. 


TIPY K POUŽÍVÁNÍ MODEMU 

Textový soubor obsahující řadu informací pro připojení Doomu přes modem. Je užitečný v přípa- 
dě, že jsi vše vyzkoušel a spojení stále nefunguje. 

Napsal a upload provedl Cris Williams. 


DOOM STUPID 


Zvuky z různých míst a různých „kámošů“. Vyžaduje Doom Audio Editor, dostupný v této knihov- 
ně jako DMAUD.ZIP. 
Upload provedl autor, Eric Wilkinson. 


DALŠÍ ZDROJE A ADD—0NS 


Existuje mnoho dalších add—ons k Doomu. Ty zajímavější mohou být získány z bulletin boardu 
id Software a z dalších míst na Internetu nebo Usenetu. Reprezentativní seznam následuje. 


o Plno Ata t onu s 


DOOM EDITOR: THE REAL THING V2.1 (DO0MED21.2iP) 

Poskytne ti veškerou kontrolu nad editováním zvuků, prohlížením bitových map, změnami vzhle- 
du zdí a ostatních povrchů, přemísťování objektů atd. Pracuje pouze s Doomem v1.1. 

Vytvořil neznámý autor (pringler © cuug.ab.ca). 

Dostupné na FTP adrese wuarchive.wustl.edu/pub/MSDOS UPLOADS/games/doomstuff. 


ZVUKY DOOMU (DOOMSNDS.2IP) 


Program pro Windows, který umí přehrávat zvuky DOOMu. Vyžaduje ovladač pro Windows. 
Vytvořil Michael Albers (mal © netcom.com) 
Dostupné na FTP adrese wuarchive.wustl.edu/pub/MSDOS UPLOADS/games/doomstuff. 


DALŠÍ ZVUKY (DMMISC.ZIP) 

Obsahuje další zvukové ukázky ze Star Wars, Richard Nixon, PacMan a Ren and Stimpy. Vyža- 
duje DMAUD (je také v této knihovně). 

Vytvořil „Asthiomahounad.“ 

Dostupný na FTP adrese ftp.uwp.edu /pub/msdos/games/id/homebrew/doom/pub/incoming/id. 


DMGRAPH V0.2 (DMGRAP02.ZIP) 


Ukládá nebo extrahuje grafiku ze souboru DOOM.WAD v přenosném pixelovém formátu. Grafi- 
ka musí mít rozlišení 320x200 nebo menší. 

Vytvořil Bill Neisius (bill © solaria.hac.com) 

Dostupné na FTP adrese wuarchive.wustl.edu/pub MSDOS UPLOADS/games/doomstuff. 


NEWDEU V4.1 (NEWDEU41.2IP) 

Umožní ti přemísťovat předměty a měnit výšku podlah a zdí, jakož i jejich povrchy. Umožní ti ta- 
ké měnit intenzitu osvětlení a přeměnit toxické sektory v normální. 

Vytvořil Raphael Auinet (guinet © montefiore.ulg.ac.be). 

Dostupné na FTP adrese wuarchive.wustl.edu/pub/MSDOS UPLOADS/games/doomstuff. 


DOOM UTILITY VO.1 (DMUTILI.2IP) 


Umožní ti prohlížet mapy a má efekty zoomu a panoramace. Disponuje přístupem k různým epi- 
zodám. 

Vytvořil Bill Kirby (bkirby © netcom.com). 

Dostupné na FTP adrese ftp.uwp.edu/pub/msdos/games/id/homebrew/doom/pub/incoming/i d. 


SBOHEM, A MNOHO ŠTĚSTÍ 


Pokud si budeš přát prozkoumat neustále se měnící království Doomu, nebudeš nikdy zklamán. 


Existuje spousta doomerů se spoustou nových nápadů, vytvářejících nové úrovně, architektury 
a hříčky. 
Oficiální bulletin board firmy id Software lze získat na následujících telefonních číslech: 


Rychlost modemu Telefonní číslo 
2400 baud 001—508—365—2359 
9600—14.4K v.32bis 001—508—368—7036 


14.4K-16.8K HST/DS 001—508—368—4137 


REJSTŘÍK 


A 


Add-Ons 224 
Anomálie 3 
Antiradiační oblek 34 
Anomálie Deimosu 102 
- strategie 102 
- tajemství 104 
Anomálie Phobosu 89 
- strategie 89 
- tajemství 93 


Babylónská věž 136 
Balíček první pomoci 33 
Baterie 30 
Batoh 34 
BFG 9000 30 
Boj 37 
Brána do pekel 144 
- strategie 144 
- tajemství 148 
Brnění 34 
Brýle 30 
Břehy pekla 99 


Cacodémon 26 
Cheaty 220 
Cyberdémon 26 


Částečná neviditelnost 35 
Čidlo 16 


Deimos 3,10 
Démon 25 
Demosekvence 19 
DIS 179 
- strategie 179 
DOS 11 
Duch 25 
Dům bolesti 157 
- strategie 157 
- tajemství 160 
Duševní brnění 15, 35 


Epizoda 49 


Hangár 11,54 
- strategie 54 
- tajemství 57 
Hlášení 21 
Hlavní menu 14 
Hora Erebus 167 
- strategie 169 
- tajemství 172 
Hudební karta 210 
Hyperprostor 5 


ID SOFTWARE V, 6 
Imp 25 
Inferno 143 
Inkubátor 132 
- strategie 132 
- tajemství 135 
Instalace 210 
Interview s autory 200 


J 


Jaderná elektrárna 57 
- strategie 58 
- tajemství 61 


Katedrála kacířů 162 
- strategie 165 
- tajemství 166 
Kulky 30 
Kulomet 29 


L 


Laboratoř Deimosu 114 
- strategie 117 
- tajemství 118 
Laboratoř Phobosu 73 
- strategie 74 
- tajemství 76 
Lékárnička 33 
Limbo 173 
- strategie 176 
- tajemství 178 


Mapa 30, 46 
- ideální cesty 46 
- nepřátel 47, 48 
- rastr 32 
- režim následování 32 
- zbraní a artefaktů 47, 48 
- značkování 32 
- zbraní a artefaktů 47, 48 
- zvětšení a zmenšení 32 
Menu Options 21 
Motorová pila 29 
Multiplayer 4, 39, 189 
- automapa 191 
- hlášení 191 
- konfigurace 212 
- menu Setup 193 
- modem 193 
- platformy 192 
- problémy 217 
- režim spolupráce 40 
- režim zápasu smrti 41 
- spuštění 193 
- stavový pruh 190 
- špionáž 191 
- ukončení 191 
- zbraně a munice 190 
Munice 30 
Myš - citlivost 22 


Náboje do pušky 30 
Náhradní zdraví 35 
Nezranitelnost 35 
Nová hra 20 


Obtížnosti 21 
Opuštění hry 23 
Ovladač 212 
- konfigurace 212 
Ovládání 11, 37 


Pandemonium 153 
- strategie 153 
- tajemství 156 
Pavouk Mastermind 27 
Pekelný baron 26 
Phobos 3,10 
Plazmová puška 30 
Problémy 214 
- se zvukem 216 
- řízení 216 
Programování 196 
Přečti si 23 
Pustiny 182 
- strategie 182 
- tajemství 185 
Puška 28 


Rafinérie 111 
- strategie 112 
- tajemství 113 
Rafinérie jedů 63 
- strategie 63 
- tajemství 68 
Raketomet 29 
Rakety 30 
Režim "Vývojář" 221 


Ruka zoufalství 148 
- strategie 148 
- tajemství 150 
Rychlé uložení 23 


hd 


Řídící centrum 69 
- strategie 71 
- tajemství 72 


Seržant 24 
Sharewarová verze 19 
Sítě prokletých 127 
- strategie 127 
- tajemství 130 
Skládka 106 
- strategie 106 
- tajemství 109 
Spínače 17 
Spuštění 11 
Stavový pruh 14, 35 
SYBEX V 


T 


Tajemná pevnost 140 
Tajné dveře 17 
Teleporty 47 
Továrna 77 
- strategie 80 
- tajemství 82 


UAC 3, 10 

Ukončení hry 21 

Uložení hry 22 

Úroveň - obyčejná 49 
- tajná 50 

Úroveň grafiky 22 

Úroveň zvuku 22 


Válečný amok 33 


Velikost obrazovky 22 
Velín 121 
- strategie 121 
- tajemství 125 
Vládci Doomu 5, 187 
Voják 24 
Vojenská základna 93 
- strategie 
- tajemství 97 
Výkonnost 50 
Výpočetní středisko 83 


- strategie 85 
- tajemství 87 


W 


Wolfenstein 6 


2 


Základní trénink 5 
Zdravíčka 15, 35 
Ztracená duše 26 


Další hráč 


(mód Multiplayer) 


Kód 


o|a|o 


=| O 


Cacodémon 


Zbraň 

BFG 9000 
Kulomet 
Motorová pila 


Plazmová puška 


Pekelný baron 


Imp 


Klíč 
BA 
AM 
BB 
MA 


Raketomet 
Puška 


Prvky budov 
Dveře 
Plošina 
Spínač 

Čidlo 
Teleport 


NE 
NS 
BR 
AO 
DZ 


Démon 


Seržant 


Ztracená duše 


Cyberdémon 


Funkce 

Batoh 

Válečný Amok 
Bitevní brnění 
Mapa 
Neviditelnost 
Nesmrtelnost 
Brýle 
Antiradiační oblek 
Druhé Zdraví 
Ochranné brnění 
Cervená karta 
Modrá karta 
Zlutá karta 


Vážený čtenáři, 

vzhledem k tomu, že naše vydavatelství plánuje rozsáhlejší edici knih 
s tématikou počítačových her, dovolujeme si Vás požádat o vyplnění 
tohoto malého anketního lístku. Děkujeme. 


Knihy o počítačových hrách mě: zajímají - nezajímají 
Ročně odhaduji počet těchto knih, které pořídím (cena cca 100-140 Kč): 
Na trhu v současné době postrádám knihy týkající se těchto her: 


Mám zájem o bezplatné zasílání knižního katalogu vydavatelství 


Computer Press: ano - ne 

V počítačové oblasti se zajímám o: 

DTP CAD grafiku hudbu 
programování hry další: 


POD POKRAČUJE! 


Vydavatelství Computer Press připravuje další knihy k následovníkům DOOMu. 
Přejete-li si již dnes zajistit další díly k úžasným pokračováním a následovníkům 


této hry, použijte tohoto korespondenčního lístku: ' 


Mám zájem o následující knihy (koncová cena cca 110 Kč): 
DOOM II. - ] 


MM:M 


Lost Episodes of Doom: 
- tři nové epizody (27 špičkových levels), obsahuje na disketě DOOM Editor 


HERETIC: 


- "Fantasy DOOM", nové možnosti pohybu, létání, postavy, zbraně 


L 

OUAKE: < |] THE LOST XK- 0F 
(= 
i 


- připravovaný hit od id Software, grafika kvality virtuální reality 


Závazně objednávám: 
Mám jen předběžný zájem, knihy pravděpodobně pořídím: 
- na dobírku 
- koupím u svého knihkupce 


Odesílatel: 


Computer Press s.r.o. 
Charbulova 66 
618 00 BRNO 


Odesílatel: 


Computer Press s.r.o. 
Charbulova 66 
618 00 BRNO 


ah Jediná kniha oficiálně 
ča olpeu o posvěcená firmou id Software, 
tvůrcem a producentem Blelej [V 


* 
Pomůže ti vyrůst ze zelenáče 
v nejtvrdšího herního profiíka 
. ů » 
Podrobný průvodce každou 
epizodou a každou úrovní hry 


Průvodce bojovníka 
strategie a k open 


Připrav se na boj v ětšnu! 
DOOM: Oficiální průvodce bojovníka, strategie a tajemství je hrdinova záchrana k přežití v nehostin- 
ném vesmíru. Kniha vznikala v úzké spoluprci se samotnými tvůrci DOOMu a je ideálním zdrojem informací: 
Základní trénink. Kdo jsi, kde se nalézáš a co je tvým úkolem (dříve, než tě někdo odstřelí). 
Kompletní popis všech epizod DOOMu a všech úrovní. Mapy úrovní, rozmístění monster, zbraní a artefak- 
tů, ideální cesta, speciální návody ke zvládnutí prekérních situací - konečně se můžeš bez bázně podívat do 
tváře svým nejhorším nepřátelům. 
Vládci DOOMu. Vzrušující informace, které se jinde na této planetě nenalézají: pocházejí totiž přímo od 
ponurých mozků, které přivedly tuto dábelskou hru na svět. 


Je to válka. Nalezneš zde všechny tajné kódy (cheaty), triky a tipy, vítězné strategie. Zjistíš, jak lze nejlépe 
bojovat se spoluhráčem v režimu spolupráce nebo Zápasu smrti, jak konfigurovat počítač pro současnou hru 
po síti, modemu nebo sériovém kabelu. 


Sám to prostě nezvládneš. Dozvíš se tajemství a principy teleportace; jak zničit Pekelného barona, ponurého © 


Pavouka Masterminda nebo dokonce příšerného Cyberdémona za pomoci spolupráce ostatních monster; kde 
se nalézají tajné dveře skrývající další prostory, klíčové zbraně a munici ... a stovky dalších užitečných informací. 


Sharewarová verze hry je volitelnou součástí této knihy! 


Pokud nevlastníte DOOM, můžete obdržet k této knize dvě diskety (1.44 MB, 3.5") obsahující sharewarovou | 
(funkční) verzi této hry! Máte-li alespoň počítač 386/33, 4 MB RAM, 3.5" mechaniku, můžete začít válčit ještě © 
"dnes! | 


Doporučená koncová cena: 
bez disket: 149 Kč 
s disketami: 239 Kč 
Vydalo nakladatelství a vydavatelství Computer Press, Hornocholupická 22, 140 00 Praha 4, tel/fax: 02-4018841. 


Distribuce: Computer Press Brno, Charbulova 66, 618 00 Brno, tel/fax: 05-532890, 
Computer Press Ostrava, 1. máje 11, 709 52 Ostrava, fel: 069-52752 I. 273, fax: 069-549 42 
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